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se demandait si ce jour allait arriver. 
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Heureusement, le voilà ce nouveau hit | MINENUU, dPIES ENE SON SUX USA, 
que nous RHSHSIasS AUS $ el Îl s'oppelle : Jevrair rapioement cécarquer en Europe. 


EE Ka: 


Fons lo née de Matio ce S se bijou 


L: E 

= 1” 
VA ch 
Di 





que l’on doit à Rare (GoldenEue, Didoy 
Kong Racing...) va en éclater plus d'un. 

En fouf cas, 3 la rédac, il fait l'unanimité : 
Banjo, c'est le flop du fop ! Du coup, sans 
l'ombre d'une hésifalion, nous vous svons 
préparé un dossier plus que complet avec, 
comme d'hab’, des plans inédits, toutes les 
soluces, les astuces ainsi que les nombreux 
secrets. Plus 18 « touche » interaclive : 

les calques magiques qui, nous l'espérons, 


Vous salisferonft pleinement. 


M lez, je vous laisse entre de bonnes 
” apaltes, celles d'un Costor émérite 
qui s'est occupé avec brio [et Manu |] 
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VOUS l'avez compris, on se retrouve 
dés qu'un outre bon soff pointe son nez. 
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usau'À présent, F1 Pole Position 
64 (ou Human Grand Prix) était 
le seul jeu de Formule 1 sur 
N64. Et si le soft a fait les beaux 
jours de la Super Nintendo, du 
temps de sa splendeur, il n'en a pas 
été de même sur la 64 bits. On a eu 
droit à une véritable catastrophe 
ambulante : jouabilité dénaturée, 
graphismes plus que dépouillés… 
bref, la totale ! 
F-1 World Grand Prix, sans être 
exempt de défauts pour autant, est 
un véritable petit bijou. Ce soft dis- 
pose de la fameuse licence offi- 
cielle de la FIA qui lui permet d'ex- 
ploiter tous les noms des pilotes, 
ainsi que des sponsors présents 
sur les monoplaces et au bord des 
pistes. Seul Jacques Villeneuve ne 
porte pas son vrai nom, mais on 
peut le renommer, D'autre part, F-1 
WGP reprend les données de la sai- 
son 97 ; les circuits sont très fidèles 
aux originaux (tracés mais aussi 
dénivelés) et les graphismes de 
grande qualité. Mais ce n'est pas 
tout : sa durée de vie est excel- 
lente. Outre le jeu à deux et les tra- 
ditionnels modes Exhibition et 
Championnat, un mode Challenge, 
inédit, vous fera revivre seize scé- 
narios très intéressants, qui mettent 
en scène des faits survenus lors de 
la saison précédente. Le pilotage 
diffère selon le niveau de difficulté, 
mais reste toujours d'un réalisme à 
toute épreuve. Bref, les puristes 
seront comblés, d'autant plus que 
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Sous la pluie, la visibilité est 
réduite, et VOUS découvrez certains 
virages au dernier moment. 





















le jeu propose une multitude d'op- 
tions et de réglages. Et, comme 
dans tout soft signé Nintendo, vous 
aurez droit à quelques surprises 
quand vous terminerez les dliffé- 
rents modes de jeu. Un circuit 
bonus, par exemple, ou encore un 
mode Gallery qui vous permettra 
de mater à loisir tous les bolides, 
dans un environnement en 3D 
temps réel. 

Au chapitre des défauts, signalons 
simplement que l'animation aurait 
pu être plus rapide... Mais avec tous 
ses atouts, pour nous, c'est clair, 
F-1 World Grand Prix va faire un car- 
ton lors de son arrivée en re 
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_ Jens la série « On l'attendait depuis belle lurelte », Mission Impossible 
n'est pas le dernier | Le petit rotégé du « falou » capricieux arrivera fin septembre 
NERE | dans vos boutiques. Enfin ! 
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nee u un nouveau litre fait déjè beaucoup parler de lui : Perfect Dark. 
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graphismes sont tout bonnement 
sublimes et l'animation des persos 
sans failles apparentes. L'éditeur 
annonce de nouvelles armes, des 
niveaux encore plus compliques 
et des ennemis intelligents à l'ins- 
tar de ceux de GoldenEve. Alors, 
futur, en 2093 pour être exact. Et, nous, à la rédac’, on ne pense 
pour ne pas changer les bonnes plus qu'à ca et on attend avec 
habitudes, on fait appel à vos ser- impatience l'arrivée de Perfect 
_ vices pour sauver le monde... Dark, Et, maintenant, nous prions 
. nier qui a Vous incarnez Joanna Dark, une le dieu du paddle pour que ce jeu 
ce nouveau ue nouvelle héroïne musclée prête à sorte avant 2093 ! 
faire de l'ombre à Lara Croft. Nous | LA PAGTE 
n'avons pas encore pu jouer au Éditeur : Rare 
_ jeu, mais la vidéo des quelques Sortie France : N. C. 
niveaux visibles laisse rêveur. Les 
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En alfendant Perfect Dark, doni la date de lancement est pour le moment inconnue, 
Acciaim propose de buter a Nouveau Ou dinosaure avec la suite du brillant Turok. 





SA UROK, Pour ceux qui ne 
EN connaissent pas (houh !}, 
| est un Doom-like qui vous 
| glisse dans la peau d'un 
MN indien, pas content, qui éli- 
mine toutes celles et ceux qui lui 
barrent la route. Graphiquement, 
ce second volet est bien au-des- 
sus du premier. Les textures sont 
beaucoup plus soignées et le ter- 
rible effet de brouillard qui nui- 
sait quelque peu à Turok 1 se fait, 
ici, nettement plus discret, 
D'après ce que nous en avons vu, 
le territoire à parcourir semble 
beaucoup plus vaste et devrait 
être truffé d'une pléiade d'enne- 
mis. Traqueurs de dinos, soyez 
prêts pour l'ouverture de la gran- 
dé chasse annuelle! 
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Même: si Mario ne fait pas en core 

d'ancêtre, le dernier volet de se 
_ aventures commence à dater un peu... 
Pour satisfaire notre grand appétit de 






> 4. chose de neuf et de grand... Ce Banjo- 
St Lt | oo ne nous à pas déçus : il s'impose 





|  . _ses défis originaux offrent bien plus qu ‘une simple 


clos de compromis. C'est une épopée a on 


_ et complexe qui méritait bien des Diane es . 
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comme son digne successeur ! Son univers féerique et 
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| ON VOUS avait dit que 
que vous passeriez vos 
soirées en compagnie 
d'un courageux ours Banjo) 
et d'un piaf orgueilleux 
(Kazooie), l'auriez-vous cru ? 
Pourtant, c'est à travers ces 
deux personnages que vous 
allez vivre une formidable 
aventure, digne des plus grands 
contes de fées... Qu'il est bon, 
parfois, de se laisser prendre au 
jeu et de se faire guider par 
des héros si attachants ! 

Qu'il est difficile de faire la 
grasse matinée lorsque votre 
petite sœur crie d'impatience 
et lorsque les nouveaux voisins 
sont bruyants ! Mais, au fait, 








Bottles sera votre fidèle conseiller. 


qui sont-ils, ces nouveaux voi- 
sins ? Ah oui, une sorcière un 
peu remuante qui se prend 
pour la plus belle ! Pas de quoi 
en faire une histoire. on peut 
dormir encore un peu. Mais, 
soudain, un vacarme épour- 
vantable vous tire des bras de 


Morpnéss ASS Votre Sie 





Poisson malade cherche jeune ours pour relation complice et plus si affinités. 


et vous Vous emparez de 
Kazooie, votre oiseau fétiche. 
Vous êtes déjà sur le pied de 
guerre, prêt à récupérer votre 
sœur chez ses ravisseurs. Une 
journée bien remplie s'annonce. 


UN DUO DE CHOC 


Avec tout le miel que vous avez 
certainement ingurgité et votre 
début de sieste, vos membres 
sont quelque peu engourdis ! 
Un peu d'exercice s'impose ! 
Justement, Bottles, une sym- 
pathique taupe, va prendre 
les choses en main pour s'oc- 
cuper de vous. En qualité de 
professeur émérite, il vous 
apprendra, au cours de votre 


périple, tous les mouvements 


que vous devrez maîtriser pour 
vous défendre et vous sera tou- 


our jours d'un précieux conseil, 

















Que diriez-vous d'une petite bronzette sur une plage de sable fin? * 
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Des dédales extrémement périlleux 
vous attendent dans Banjo-Kazooïe, 


Des décors d'épouvante parsèmeront | NA CU 
e pee NANB UE A De A 























D'emblée, la qualité premiè- 
re de ce jeu est perceptible : il 
est construit de manière très 
progressive et très didactique. 
On a véritablement le senti- 
ment d'évoluer en même temps 
que les personnages, de les 
voir vivre. Mine de rien, c'est 
très nouveau |! Les neuf mondes 
que vous allez explorer sont 
d'une richesse inouïe, et d'une 
conception sans faille. Dans de 
superbes décors, toujours tr 
originaux, vous allez dev 
récupérer cent pièces de 
zle, vous permettant a 
sauver votre chère. 
L'immensité de la q 
vous entreprenez est ISERE 
la mesure du talent de | ÉQuie do 
pe de développement de Rare. 
Banjo-Kazooïe va s'avérer être 
une expérience... unique | 


















chaque recoin du paysage, de 
briser des huttes, des fenêtres, 
voire d 8 hublots ! te 








monde 2 1 rh Le 
cours de l'aventure, vous pour- 
L rez z donc € écupérer 9 900. 


hêtea 










certain nombre de not 2S 
franchir ones. Ainsi, 
finir le j re vous aurez besoin 










ergie z lors-du combe L 
final. Mais r e vous inquiétez M em 5. 5 ae. Dh. 
pas, les notes de musique sont SR Re D... 





ï SRE 2 


par m Éxima aides, 
Dans les derniers niveaux, les 





| oué ef pour fout. Le. encore, il sont systéma- 
tiquement sur voire chenis lorsque vous 
récupérez les pièces de pusle. sortance. Les Jir 
dissimulés: là aussi regardez denc 
bien derrière les buttes, les huttes 
de Mumbo ou les crocs des plantes 
carnivores, 























ui pr 
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MURANT une partie, revenez 
#” dans votre maison, à l'ex- 


_ térieur du château de la sor- 


cière. Admirez le portrait de 


- Bottles en pressant la touche 
 C-Haut. La taupe vous pro- 


posera un jeu, doté de prix 
assez particuliers : des codes 
secrets qui influent sur l'ap- 
- parence de Banjo et Kazooie ! 


iPôur les obtenir, il faut 
- résoudre sept puzzles d'affi- 
.lée, représentant diverses 
scènes du jeu. Les premiers 
puzzles sont relativement 


simples : les pièces, situées 
sur le pourtour de l'écran, sont 
bien placées et vous n'avez 
pas besoin de les tourner. Les 
_ Choses se compliquent un peu 
par: la suite : les tableaux n'ont 
que très peu de couleurs et 
_ de motifs, et les pièces sont 
dans le désordre. Ne pani- 
‘quez pas ! Vous avez autant 


d'essais que vous le désirez, 


tant que vous ne sortez pas 
ce votre DA 
+ Inscrivez E BOTTLESBONUS 
E.dans le ch étentf de sable 
nu Baie du Trésor et Banjo 
aura la grosse tête. | 


ce sont les mains et.les pieds 


de Banjo qui prennent de f’am- 


pleur. 





” Sivous s tapez BOTTLESBC 
USTHREE, Kazooie prendra 





Banjo minuscule: 
* Quant à E SBONUSF 
E, il cu ler le deuxième 


| et le quatrième codes. 


* Avec BIGBOTTLESBONUS, 


Banjo et Kazooie auront une 


taille surréaliste ! 





* Pour annuler ces codes, 
tapez simplement N NUS. 
Tentez le dernier Fe et 
vous obtiendrez le code se 


vant : WISHYWAS : 


Vous vOUË tan dome car- 


“rément en machine à laver ! 


Mais — autant vous l'avouer -, 


à part votre apparence, rien 


d'autre n'aura changé. Vous 
posséderez toujours les mêmes 
mouvements, et vous rencon- 
trerez les mêmes adversaires. 









SPÉCIAL JOUEUR 
EN DÉTRESSE 


| VOUS MANQUEZ de vies, ren- 

'dez-vous dans le Marais 
Moisi. Transformez-vous en 
crocodile et pénétrez à l'inté- 
rieur du gigantesque alligator. 
M. Vile vous attend, avec les 
mêmes défis. En cas de réussi- 
te, vous remportez trois vies 
d'un coup ! De quoi bien rem- 





_plir votre escarcelle.. Tentez 
_ ce challenge après avoir appris 


à vous servir des chaussures de 
sport. Ces dernières, qui se 
trouvent à l'intérieur de l'alli- 
gator, vous assureront la vic- 
toire. Au cours de l'aventure, 
VOUS avez énormément besoin 
de plumes et d'œufs. 
Si vous avez récupéré les t 





BREGOLDUFEATHERGGS dans 
le château de sable de la Baie 
du Trésor. C'est peut-être rela- 
tivement abscons, mais cela rem- 
plit tout de même vos réserves 
au maximum ! Si vous n'avez 
pas encore rencontré les livres, 
vous pouvez vous rendre dans 
le niveau de la maison hantée, 
derrière l'église. Un vitrail est à 
votre effigie : passez au travers. 
Une salle remplie de plumes et 
: œUrs vous attend. 








entrer le Miot St 


LES TROIS GRIMOIRES 


E PREMIER livre se trouve près  métamorphoser en alligator. 
de l'entrée du Marais Moisi. Retournez dans l'environne- 
Lorsque vous pénétrez dans cet- ment hivernal précédent : votre 
te salle, passez dans le petit petite taille vous permettra de 
tuyau, à gauche. À l'intérieur, franchir le tunnel dégagé aupa- 
vous obtiendrez des bottes vous  ravant. Vous rencontrerez le 
permettant de vous déplacer premier Cheato qui vous livre 
— un instant — dans le maré- le code suivant : BLUEEGGS (200 
cage. Rendez-vous alors dans œufs au lieu de 100). 
l'étroit tunnel derrière l'entrée 
du marais : vous arriverez dans 
un paysage enneigé. Gravissez 
la petite butte, à l'aide du Turbo du Manoir du Monstre 
Sprint et brisez le rocher qui Malsain, sur la corniche sur- 
bouche le tunnel (grâce au « bec  plombant la lave. Dans le niveau 
assaut »). Dans le marécage, de la maison hantée, transfor- 
demandez à Mumbo de vous  mez-vous en citrouille. Sortez 
HU ET ne Pen du niveau et continuez de gra- 
vir l'étrorte corniche, au-dessus 
de l'étang de lave. Le passage 
vesttres délicat ; aussi, n'ou- 
bliez pas devarier les angles de 
caméra pour faciliter votre pro- 
gression. Brentilda vous attend 


HE DEUXIÈME livre se cache près 








au sommet de cette salle pour 
vous livrer de nouveaux secrets. 
Préférez-lui la minuscule porte, 
à ses côtés. Derrière, vous trour- 
verez le second livre de sorts et 
son mot clé : REDFEATHERS (100 
plumes rouges au lieu de 50). 











L° TROISIÈME, et dernier livre, 
repose près de la Baie du 
Rusty Bucket. Après avoir fran- 
chi la porte aux 450 notes de 
musique, vous serez plongé 
dans plusieurs hectolitres d'eau. 
Remontez à la surface en fai- 
sant attention à la mine qui 
pourrait bien exploser. Atteignez 
la plate-forme et pénétrez dans 
le gros tuyau. Au bout du tun- 
nel, vous trouverez un inter- 
tüupteur qui élèvera le niveau 
de l'eau. Plongez alors immé- 
diatement et passez dans un 
premier tuyau (son entrée est 
signalée par une grande tête 
de monstre sculptée dans le 
mur). Une fois dans l'autre sal- 
le, remontez à la surface sur 
votre droite. Normalement, une 
corniche devrait vous être acces- 
sible. Faites vite car au bout de 
trente secondes, l'eau revient 
à son niveau initial et vous ne 
pourrez plus atteindre cette 
corniche ! Mais, une fois là- 
haut, vous aurez tout le loisir 
de rendre visite au dernier 
Cheato qui vous offre le der- 
nier code : GOLDFEATHERS (20 
plumes dorées au lieu de 10). 





# re OYeZz 


DES ENNEMIS À FOISON 





u 


Ceux 
qui volent 


Toute une caste d'ennemis (fre- 
lons, vampires, choux-fleurs...) ont 
la possibilité de voler. Ils pla- 
nent doucement au-dessus de 
vos têtes et piquent du nez pour 
vous atteindre. Pour en finir avec 
eux, le meilleur moyen est enco- 
re de les détruire avec une 
attaque « coup-d'bec ». Pour 
les plus entreprenants d'entre 
eux, qui n'hésitent pas à s'abattre 
sur vous, attendez qu'ils soient 
à votre portée pour les tuer. 





Ceux qui sautillent 


Les carottes et les grenouilles 
(entre autres) sautent sans arrêt. 
C'est d'ailleurs assez gênant : 
on doit sans cesse étudier leurs 
mouvements pour agir au bon 
. moment... En fait, il faut utili- 
_ ser l'attaque « coup-d'bec », 
lorsque l'ennemi est en l’airet 
effectuer plusieurs roulés-bou- 
lés lorsqu'il est au sol. Pour 
_ vous débarrasser de ces enne- 
non très siene | 








Ceux qui rampent 

Une race de singes et autres 
gremlins seront aussi de la par- 
tie. I1s sont plus ou moins 
robustes suivant leur couleur. 
Une chose est sûre : ils ne résis- 
tent pas à vos salves de roulés- 
boulés. Répétez l'attaque autant 
de fois qu'il le faudra. Et cal- 
culez adroitement la longueur 
de vos roulés-boulés et n'ou- 
bliez pas que Banjo met un cer- 
tain temps à se relever après 
cette prouesse sportive. Il sera 
donc particulièrement vulné- 
rable durant ce 
laps de temps ! 


Et les autres ! 


Tous les ennemis qui ne ren- 
trent pas dans les catégories 
précédentes paraissent invul- 
nérables au premier abord. Mais 
l'apparence est trompeuse ! 
Grâce à votre bouclier miracle, 
vous viendrez à bout des fan- 
tômes, squelettes, momies, ou 
même racines mouvantes. Il 
s'agit, d'ailleurs, de la réelle uti- 
lité de vos plumes dorées. 








LÉGENDES 
DES PLANS 


Tout commence par le 

début... Ne cherchez 

pas la fin dans les plans, 
cer il y a plusieurs parcours possibles 
pour finir les niveaux. 


Les pièces 
de puzzle 


0 € objectif principal du 

jeu. |! y en a neuf indi- 

quées par niveau (la dixième est donnée 

par les Jinjos). Ramassez-les pour com- 

pléter chaque puzzle. L'ordre qui vous 
est proposé est bien sûr facultatif, 


4 Les alvéoles 

* (1) Banjo, l'ours, adore ces 
rayons de miel (deux 

par niveau seulement). Ils sont très 

nourrissants et lui refont une barre de 

santé au maximum. 


Les Jinjos 

Dans chaque niveau, 
cinq de ces créatures 
sont prisonniers de 
Gruntilda. Libérez-les et vous serez 
récompensé par une pièce de puzzle. 





=> L'interrupteur 
de la sorcière 
N'oubliez pas de l'ac- 
tionner. Vous verrez une pièce de 
puzzle apparaître dans le château de 
Gruntilda. 









F*. Les chaussures 
Ce de sport 

” Quand l'un des héros 
les enfile, qu'est-ce qu'il court vite ! 

C'est très pratique pour gagner du 

temps. 


Les bottes 

de pêche 

ii Indispensable pour pro- 
téèer les fines ét lonques pattes de 
Kazooïe quand il traverse des terrains 
hostiles. 





Les fau pures 
de Bot 

Vous y Ah Bottles 
qui vous livrera quelques précieux indices. 
Et si vous êtes distrait, il n'hésitera pas 
à se répéter. 





Les vies 

bonus 

Elles sont bien cachées, 
mais les découvrir en vaut la peine. 
Une vie supplémentaire, ça fait toujours 
plaisir ! 





Les cadeaux 

Au niveau 5 (le Pic Po- 

laire), vous devez rap- 
porter trois cadeaux aux enfants de 
Boggy qui, en échange, vous offriront 
une pièce de puzzle. Joyeux Noël ! 











ne TE LUS el ble à dr ee +: ts 
dm + __ = — RS CR mt | 2 dm me ee 4 + 
PT Re EE en CT LE TE ST 


Er 


ee NP NE NE ES 









| pédagogue qui connaît des mouvements spé’ ed 





Vous allez faire la connaissance de Bottles, 
votre conseiller durant tout le jeu. C’est Poccasion 


d'apprendre les mouvements de base... et de récoiter 


J # 


les six alvéoles vides qui vous fourniront, d'emblée, 
un carreau d'énergie supplémentaire. 


j 4 4 9 
Un boulot de castor 
) Immédiètement après votre mai- 
Son, tournez à gauche. Vous aper- 


L'ACCES AU NIVEAU 
Ce monde, tres particulier, n’est pas construit 
de la même manière que les neuf autres. 
Aussi, vous n'aurez pas à remplir un tableau 
| | avec des morceaux de 
puzzle ! Votre périple 
commence directement 
depuis votre gîte, alors 
que vous vous réveillez 
en sursaut. Après avoir 
suivi l'initiation de Bottles, 
rejoignez le sommet de la 
montagne perchée ; vous 
pourrez ainsi emprunter 
un pont pour pénétrer 
dans le repaire de la sor- 1 
cière... Et c'est là que les 
choses sérieuses vont ; 
commencer ! | 





effectuez un saut 
périlleux arrière? Vous 
devriez atterrirsur 
le tronc et récupérer 
| ANEOR. 1 9 3 


nc 





19 19% 
Plates-formes ; ; ; » 
en cascade » » : » : » 
Dirigez-vous ensuite vers la cas- 
Ed Plusieurs plates-formes vous permet- 
‘tront de l’escalader. Prenez, néanmoins, vos 
précautions, pour'éviter de tomber dans 
l'eau! Pouricela, planez avec l'oiseau lors 
de chacuh de vos sauts. Vous arriverez 
laiñsi Sans encombre 
au point culminant 
de cetteichüted'éau 
OÙ VOUS pourrez récu- 
-péren l'alvéole 





Bottles, la tau 15e eu 
été témoin de l'en | 
Jèvement de votre 
Fe ATLRE AUSSI, 
Æompte-t-il bieh 
VOuSs aider à sa 
manière 1 Sa vue 
réduite etson énorme 
l'expérience en-oft fait un fin 


laux particulièrement utiles. Alors;.n’heési: 
ez pas à/le rejoindre dans ses taupinières 


l'afin dé pouvoir progresser... Car:malgré son 


‘caractère SR re ga dèle compa- i 


F LES 
ON 
C Lx 


_cevrez plusieurs rondins de bois. sur l'un, 
» d'entre’eux, se trouve la première alvéole 
vide. Placez-vous contre ce morceau, et 





en] 
Dre 
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ais 
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ER ES Es 


ŒTE, #4 ESA, Can A 1 LE je 


rt LT, “Balade sous-marine - 2) Savez-vous éclater, ”, 
T4 NT partir.de  lacascade, plongez Li les chou x” Le , 
di dans leau?Nagez untpeu vers lan Dirigez-vous Sur Votre droite et " F 
” montagne centrale. Une petite cavité"est.  vissez la côte pour déboucher sur un champ. 
msituée sur la base de cette dernière. _Avec On y cultive — entre autres = : des choux-fleurs. ; 
… ün peu de dextérité (Utiliséz'alors les pattes  Soyezsans pitié et décimez, un à, un,.tous, les, 
— de Banjo pour vous déplacer), Vous irez-récue. choux qui se présentent. L'un d'entre eux : 
de lemorceau tant ai a 7 délivrera l'ultime alvéole.Voÿs obtiendrez 
3e | alors un carré d'énergie supplémentaire: a 
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Séchons"hoës-aÿ Ra" 


; Sortez ensuite de l'eau'et dirigez 
sé VOUS Vers leBontrÀ ses'côtés, se” 
 trouveun arbre avec une alvéole vide visible … 

re surla cime: Grimpez alorsssur l'arbre et faites 

—Ür n saut périlleux s SU, Place Pl pour l'obtenir, 





Z PAS SANSELLES ! 


Afin de bien commencer l'aventure, nous vous conseillons de 
récupérer les deux vies qui se cachent dans ce niveau. La pre- 
mière se situe sur la cheminée de votre maison. Passez tout 
d'abord à gauche et grimpez sur les quelques poubelles pour 

F atteindre plus facilement le toit de la maison, Effectuez alors : 
un saut périlleux pour rSéhnerer la vie. FOR 





nn le pont et descendez 
un peu. la butte, jusqu: à la 
taupinière de Bottles.. IV Us, "# 
apprendra, l'attaque « bous-" ni 


cul’ bec: ». N'hésitez pas à VOUS. 


Ve 





ns 
= 


entrainer $ sur les 

‘quatre : rochers de 
là carrière. le der-” 
‘nier renferme 
_üne: late 1 ÿ 


deuxième alvéole. Escaladez les plates-formes et sautez à tra- 
vers la chute d’eau, en planant quelques instants. Vous attein- 
drez alors une petite Tone ï seconde, vie. 


ET 

















| {La seconde vie se he derrière la cas ile, non. loin de 6, : 








Dans ce premier niveau, vous évoluerez dans un paysage 
de coilines et de douces montagnes. Cette traversée vous 
permettra de vous familiariser avec les commandes 

et les premiers objectifs. Une excellente mise en jam 





L’ACCÈS AU NIVEAU 


Des que vous entrez dans le château de la 
sorcière, dirigez-vous vers la gauche. Vous 
devriez apercevoir plusieurs petites plates- 
formes, vous conduisant à un premier mor- 
ceau de puzzle. Après avoir récupéré cette 
pièce, passez sous le tunnel de droite qui 
vous mènera à l'entrée du niveau. Gravissez 
ensuite la butte et placez le morceau de 
puzzle sur l'image, 



























# Quel gâchis d'oranges ! 


2 ( # Dès votre arrivée dans ces douces mon- 
\” ê ) tagnes, allez sur votre gauche. Passez 
_le pont de bois et le taureau pour ren- 


teurs ; lorsque vous distinguerez nettement un. 

bruit se rapprochant de vous, déguerpissez ! Les 

oranges s'abattront sur les interrupteurs et les 

contrer. te premier adversaire : Conga le sin-  actionneront par la même occasion... Une fois 

ge. Il n'hésite pas à Da É visiteurs ir Op- les trois interrupteurs allumés, à vous le morceau 
 portuns en leur un des oranges. Ten a. Deer D . 
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successivement sur hacun de troie inte e rrUE p-. PC 





"1 Ce n'est qu’un 
: 12 emprunt ! 
À | Grimpez à l'arbre 

de Conga et subti- 
_lisez-lui une de ses oranges. 
— Chimpy, un petit singe mali- 
_ cieux, vous attend sur le côté, 
| léché or le parfum de ces 
of its juteux. Si vous lui offrez 18” Sn 
_ le morceau que vous venez de CR +, 
_ récupérer, il vous donnera en | a 
échange une pièce de puzzle. 





_d# |! suffit de viser juste 
| )  Montez sur la plate-forme où Chimpy se reposait. 
| \ À l'aide d'un saut périlleux arrière, vous rejoindrez 


gauche, en face de Conga et 


| balancez-lui une salve d'œufs, 
en vous méfiant toutefois de 
sa vengeance... Devant la 
puissance de votre artillerie, 


il abdiquera rapidement et 
_ vous livrera la troisième pie 
_ ce de ce. = 







PRETTY: 


[ren 
nr 





sk ravissez la montagne. Vous arriverez alors 
Er dans un village composé de huttes, avec un 
totem en son centre. Mumbo le magicien 

#., ainstallé sa propre hutte contre le 
) flanc de la montagne. Dans l'œil 
gauche de son gîte se trouve le cin- 

| quième morceau de puzzle. II ne 
vous reste qu'à effectuer un saut 
périlleux arrière pour l'obtenir. 





bien vite votre ami Bottles. Celui-ci vous appren- 


._ de puzzle, que vous pouvez 
dra comment jeter des œufs. Placez-vous alors à |’ extrême 


ler à votre ami la taupe, pour 








4&# Les vestiges 
\ 27 » restaures 
\* 6 } Revenez légère- 

ment sur vos pas : 
vous trouverez un chemin en 
bois qui vous conduira jus- 
qu'aux ruines d’un ancien 
temple. Au beau milieu de 
celles-ci, se trouve une pièce 











atteindre facilement. Par 
ailleurs, n'oubliez pas de par- 


découvrir le « turbo sprint ». | 















LL cr RTE nl MC | ME 4 


. @ spéciaux...” 
| #4 À côteldé Ée maison 
de Mumbo, vous trouverez 
Bottles. Il vous apprendra l'at- 
taque « bec-assaut », qui vous 
permettra de démolir chacu- 
ne des huttes de ce village. À 
l'intérieur de celles-ci, vous 
trouverez un monstre repous- 
sant, des notes de musique, 
des œufs et, surtout, un mor- 
ceau de puzzle. 
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ÿ Le totem a de l'appéi 
ï V | 2 Le totem central réclame des « pierres 


\” | bleues »… N'hésitez donc pas à « l'ali- le 
menter » copieusement à l'aide de … 





vos œufs. À chaque fois que vous l'atteignez, 
il descend d'un niveau. Au bout de quelques 
lancers, le totem aura complètement disparu, 
laissant la place à à une pièce de puzzle. 


mn Une glissade de plus 
V2 fruciueuses… 
\” LA) Éloignez-vous maintenant de ce vil- 
lage et dévalez cette montagne à 
l’aide du « turbo sprint ». Quelques corniches 
clairsemées étayeront agréablement …… 
votre descente... Vous pourrez ‘4 
ainsi récolter de nombreuses notes 
de musique ainsi qu'un autre 
morceau de puzzle. 










L'ascension de la termite 
Demandez à Mumbo qu'il vous trans- 
forme en termite. Pénétrez ensuite 
dans la tour de Ticker. Dans votre 

état actuel, il vous sera très facile d'escalader 

cette tour : vos fines pattes s'accrochent par- 
tout. Arrivé sur le toit de la tour, vous  spoe 
vrez un morceau de puzzl 2€ | | 





LCR Eu br! —T 
Aisne er 


Le Jinjo bleu se trouve en plein 
Milieu de l'eau, à droite du pont. 
‘Vous trouverez le Jinjo orange 
sur les vestiges, non loin de la. 
quatrième pièce de puzzle. Le 
“Jinjo vert se cache dans lune 
 des-huttes du. village, 
à-côté du totem. Et, 
enfin,.le dernier Jinjo €: 
| est placé sur une cor- 
nine APP 


Le “ie Mois vous attend 
ju , Sagement sur une butte, 





a vous livrera la 4 rie De 
Le RE ne. 





. 

























Sachons 
attendre. 


Jetez des œufs sur 

les différentes têtes 
qui ornent le totem du village. 4. 
Cependant, laissez la dernière à | 
tête en place et sautez dessus : 
vous obtiendrez la première 
alvéole vide. 






























les chemins Les L7 D 
11s ensable pe \ à 


Les.secrets 
de la 
montagne 


Depuis le pont, au-dessus de 
l'eau, vous pouvez apercevoir 
une ouverture béante dans la 
montagne. Placez-vous au som- 
met de cette dernière, et lais- 
sez-vous tomber, comme indi- 
qué sur la photo. Vous devriez 
attertir juste dans lagrotte,et 
récupérer ainsi la dernière 
alvéole vide de ce niveau. de 





€ L'INTERRUPTEUR 
… DELA SORCIÈRE 


Dans chaque nivent, In surcière a. | 
caché un interrupteur Spécial qui vous donne 
une pièce de pussle-bonus. Retrouvez l'arbre de. 
Conqga ct monte; Sur {n corniche d'où vous avics 
jeté des œufs. Fasses à droite ct Sautez de qu 
(uvre eu plate-forme. faites alors une attaque 
_Chec-nsSant » Sur l'interrupteur, < Sutrtes vu | 

LEA LATE TAPEZ UT ESS joue FRE TETE termite ct. 
récupérez {a pièce de pujgle .. 
sut {n PR UUES 

































ds La chasse au trésor &# Le baptême 

V le galion du capitaine Blubber s'est échoué au \ ” de l’air 

\ beau milieu de ce niveau. Lors de l'accident, il a \ Grimpez au mât 
perdu son précieux trésor. La première partie de du bateau à l’aide 

celui-ci se situe dans la cale ; placez-vous sur la trappe, située des cordages. Bottles appren- 

Sur le pont, et effectuez une attaque « bec-assaut ». Vous : dra enfin à Kazooie à se ser- 

_atterrirez alors sur une caisse. Plongez dans l'eau etramas-  Vir correctement de ses ailes. 

z les lingots. La seconde, et dernière partie du trésor, se Passez alors sous la grande 








| | trouve de l'autre côté des filets, dans la cale également. montagne et dirigez-vous 
Entrez dans le bateau par la petite ouverture, sur le côté Vers la grotte située à gauche. 
_ immergé, et rapportez le précieux trésor au capitaine qui Un coffre vous y attend. 


La plage, le soleil et le sable fin vous attendent dans 

ce niveau. Mais ce n’est pas le moment de révasser 
devant l'océan ! Il est, en effet, grand temps d'apprendre 
à voler et de récupérer les nouvelles pièces de puzzle... 


vous offrira, en signe de reconnaissance, une Èce de RE Pénétrez à l'intérieur de celui- 

je ci en faisant un saut « flip- 
flap » : vous obtiendrez un 
nouveau morceau de puzzle. 
























L'ACCÈS AU NIVEAU . Lai ai 

En sortant de la Montagne de Mubo, gravissez la montée à NN P 

l’aide du « turbo sprint ». Passez la porte aux cinquante notes \ WW Immédiatement a- 
de musique : vous pénétrerez alors dans une salle abritant le __ près votre arrivée 
portrait de Gruntilda sur le sol. Insérez les pièces de puzzle dans la Baie du Trésor, dirigez- 
manquantes dans le tableau de droite et montez la pente Vous vers la gauche. Vous ferez 
centrale. Jetez-vous ensuite dans le tunnel qui vous attend, alors la connaissance de Nipper, 
en contrebas. l'entrée du deuxième niveau est marquée par un le bern ard-l’ermite. Mais les 
énorme coffre. Le En ns semblent t tour- 








nie ur tous s les sens. 
Lorsqu'il reprendra son souffle, 
attaquez-le avec le « coup- 
_ d'bec » Répétez l'opération 
trois fois ; vous aurez alors l'oc- 
à Duo de pénétrer dans sa 

“coquille. et de récupérer le 
morceau de pure 






on «. La rille 
de se 


ques caisses qui se Loent à 
côté du bateau. Laissez-vous 
ensuite tomber de l'autre côté 
de la corniche, sur la plate-for- 




















, Il Va assécher le lac 8 « bec-assaut », inscri- 
alentour. Vous pourrez finale- vez le mot « Banjokazooie » 
ment entrer dans le château (en faisant attention à ne pas 
de sable. À l'intérieur de celui- utiliser deux fois la même case). 
ci se trouve une grille avecun Vos efforts seront récompen- 
alphabet. Grâce à des attaques  sés d'une pièce de puzzle. 













Grinipes (es niffécentes. pa 
qui vous mènent au phare. Yu ficu do’ cnprunÉer 
la porte principale, contouvnes Le bâtiment : 
l'interrupteur vous attend, Après l'avoir nctionné, 
Vous Verres it canon tiver mie pièce De pussle 
sur le bnieun du château. Sovtey du mivenu et 
cSenlnde; les Différents canons ou bateau 
pour aticindre Le pout, Sous n'avez plus. 
Li ù vous baisser pour récolter . 
{ec morceau de pue 





7) 
4, Q 


Ù 
| 


_La plongée 

 SOUS-marine 

À droite de la co- 
quille de Nipper, ca monte 
vers le phare. Mais, à cette 


La chosee au ne (bis) _ ascension, préférez longer le 


_ Près de la corniche, où vous aviez appris à voler, se  MUr En restant au niveau de 
| trouve une plate-forme surélevée, ornée d'une croix la mer. Les Yagues,s aattent 
es | rouge. Effectuez une attaque « bec-assaut » et une core QPue pneante tplons 
NEÈTE gez alors pour récupérer l'al- 
__ Ebaraitra elle vous révèle l'emplacement de la pro-  ,éôle vide. 
_ chaine croix. Déployez vos ailes et suivez la direction de cet- 
te flèche. Atterrissez ensuite sur une plate-forme similaire et 
« activez » la flèche comme précédemment. En fait, vous devez 
vous rendre à cinq plates-formes identiques, en tournant 
autour de l'île. La dernière plate-forme, croyant Vous berner, 
ne vous donne plus aucune indication. Mais vous n'êtes pas dupe : 
vous aurez vite fait de remarquer le petit ilot qui se trouve 
sur la droite. Un 
coffre VOUS y 





Pr Des pris bonds... mais  cbiemont efficaces ! Se 

à 9 Remontez sur les caisses précédentes: «disques de super saut ». saltez de orteUle à 

Ve EN vous arriverez alors à une corniche où en monticule, pour atteindre le flanc de la mon- 
” vous apprendrez à vous servir des  tagne qui contient une pièce de puzzle. 













| | "| attend: bri- 
&# Éliminons les min | + EN | sez-le pour #R 
meer “A 2 mines | FR en récupérer La COISSe 
5 + Retournez près de la coquille de Nipper, et sautez ee la pièce de esseulée 
\” : } sur la corniche qui surplombe la plage. Rendez-vous pe puzzle qui Prenez votre envol 
_alors contre la montagne et gravissez les différentes k 1 s'y trouve. à partir du mât du bateau 





échoué et rendez-vous aux 
- abords de l'ilot de la neuvie- 


2 > à la rechérche des Jinjos égarés € [°° me pièce de puzzle. En conti- 


côtes, jusqu'au bassin le plus élevé dans lequel repose une mine. 
_ Sans déranger cette fe ne et o. sixième 1 














En NL" 
RER | RER 


F | “{  nuant de planer vers l'horizon, 
Le Jinjo bleu se | trouve non loin de "AN d vous apercevrez une petite 





_ trouve sous le pon-. la sixième pièce de ÿ “fs caisse, bercée par les flots. 

T : dents de | | ge ne RE SP ce ie dire étroite AN Ce Re DA ser 
| d'A de F 4 P' ai 2 Li : ‘ # Fe 3 
ve mer Ë sant attention au requin. Le Vous dénicherez le Jinjo vio- CORNE: PTOtQUE dE ten 


ter un atterrissage sur cette 
caisse (beaucoup trop déli- 
cat !), laissez-vous tomber 
dans l’eau et nägez un petit 
peu en faisant attention, tou- 
tefois, au requin qui rôde dans 
les environs ! 


Près des différents bassins, 
NX - P) vous devriez apercevoir plu- 
| sieurs échelles successives, 


Jinjo vert est caché surle let sur une des nombreuses 
4. sommet du mât du bateau plates- formes surélevées, là 
ire échoue Le Jinjo anse se où vous avez effectué plu- 
sieurs sauts, ii 
L'ultime Jinjo se lebose sur 
un palmier, près du phare. 












_ tagne et see ue Se s 













la plate-forme de droite. Un | Volez pour l'atteindre : il vous 
escalier VOUS y attend : vous remettra la dernière pièce te CR RU eu vi 
déboucherez alorsausom- :; mé de la Baie. du A tn TO Ar 













met de la montagne, non loin fiers | une échelle  "N … 


du phare. Sautez ensuite de et préparez-vous REA | 
plate-forme en plate-forme à effectuer une Êe: E 





et brisez la porte du phareà 1 == 1 série de sauts très 
à aide de l'attaque « bous- rés dé le eau re de récupérer une 









| cul'bec ». Vous pièce de puzzle. Si, par mégarde, vous | 
= F . a. jà À, 

arriverez au point  tombiez à l'eau, essayez de rejoindre - 1 
culminant de ce une caisse flottante au plus vite. 4 


niveau où se trou- 
ve une pièce de 
puzzle. Profitez-en 
pour reprendre un 
peu votre souffle 
et admirer la vue. 
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- Un gigantesque poisson mécanique vous invite dans sa 
è résidence principale : un large bassin couvert de détritus. | 





Le Vous verrez que, grâce à quelques soins, le poisson | 
deviendra bien plus conciliant, voire même généreux. 


1 È | _&# Prenez un bon bol d'air 
L'ACCÈS AU NIVEAU he, | ne | 

: Aprés avoir fait la connaissance de 
 Clanker, le poisson un peu oublié, 
— plongez dans les profondeurs de son 
bassin. Parmi les déchets qui ornent ces fonds, 
vous découvrirez un tunnel, sur le mur, à la 
gauche de l'animal aquatique. Allez-y pour y 
bout du tunnel, une grille vous empêche de 
ue 
| chemin. Revenez 
alors sur vos pas, 
à l'aide de vos À 
ultimes réserves 
d'oxygène. 


Revenez dans la pièce avec le portrait de à i 
Gruntilda sur le plancher. Un « disque de \ 
super saut » vous est maintenant acces- 
sible, sur le côté. Il vous mène au tableau 
du troisième niveau. Placez les cinq pièces 
de puzzle manquantes et gravissez la pen- 
te centrale. Montez sur le tuyau de droite 

| et allez dans le tunnel surélevé, contre le mur. 

A votre droite, près de l'eau, vous tombe- 

rez sur un interrupteur faisant apparaître 

deux monticules. Passez de l’autre côté de 
la berge à l'aide de ces derniers et péné- 
trez dans le niveau. 











E at m2 
= 2 à = 





affinités). Montez ensuite sur 
la barre, au-dessus de votre 
tête ; celle-ci vous mènera au 


centre de la pièce où vous trou- 
verez, bien entendu, un nou- 
veau morceau de puzzle. 


\” W2) Allez dans l'étroit 
tunnel, situé vers la 
queue de Clanker. Votre pro- | 
| gression vous mènera tout 
droit danslerepaire de quatre V4 
crabes belliqueux. Éliminez- 
les tous les quatre en optant 
pour des attaques « bec-assaut » 
où « bouscul'bec », selon vos 


&# ÂÀlapêche … 





_ le qui est sur son dos. 


_&# Libérez 

Ù 72 le poisson 

V# EC) Assurez-vous d'a- 
voir une bonne 

réserve d'oxygène et plon- 


|  gezdansle bassin en suivant 
1 là chaîne accrochée à Clanker. 
__ Vous tomberez sur une gigan- 
. tesque clé qui ne demande 
_ qu'à être tournée pour libé- 





rer (un peu) le poisson. 

Par ailleurs, il y a un petit 
poisson qui crache, de temps 
en temps, quelques bulles 
d'air frais. Placez-vous juste 
derrière lui et tournez autour 
de la clé à son rythme. Ainsi, 
votre réserve en oxygène sera 
continuellement alimentée 
et VOUS ne risquerez pas de 
mourir asphyxié. 
Engouffrez-vous ensuite trois 
fois dans l'orifice de la clé 
pour libérer Clanker. Votre 
récompense : la pièce de puzz- 




















| Premier tuyau : Percez.le tuyau-moin 











_4# La queue de Clanker 
\) #, Escaladez Clanker et dirigez-vous vers sa queue. 
\” Malgré les mouvements nerveux que cette der- 

nière effectue continuellement, vous pouvez y 
grimper, en mar- 
chant tout douce- 
ment. Tenez-vous au 
sommet de sa queue 
et lancez plusieurs 
œufs pour vous 
débarrasser de la 
grille. Sautez ensui- 
te vers la plate-for- 
me qui vous fait face 
et prenez la pièce 
de puzzle. 





Les tuyaux percés 


) Aer la même méthode que pour le Jinjo orange : à x 
KE sur la nageoire gauche de Clanker et grim- 
PEZ à Ia Garre, Par Contre, ne descendez Pas dans le 


S long, un peu plus loi 
"au j COIN. 
à Première alvéole vide. | 


a 
En | 
2 LT 
RÉ al EEE 
= EE = DE — 


À l’intérieur se trouve ! 


à Ë ah ass à 
EE TT 





Le‘fuyau’caché 
Rendez-vous près de la na 
Plusieurs tuyaux sont collés au mur : 
d'entre eux ne descend : ? 
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| 

| Un ascenseur original 

‘ \ 24 Montez sur le dos de Clanker et dirigez-vous vers sa 
| ED tête. Vous remarquerez une espèce de grosse vis qu 


saute au rythme de 
la respiration de l'animal. Placez- 
vous sur cette vis et attendez 
qu'elle s'envole. Sautez alors 
sur la plate-forme suspendue et 
poursuivez votre progression 
dans le chemin sinueux et étroit 
jusqu'à la pièce de puzzle. 


_- - T TT PT din LT T TLOTTE em 
ot 2 LL, LL EC mr ES 


} Clanker ne va pas 

hésiter à se plaindre 

de sa médiocre dentition. En 
effet, on peut observer une 
dent « rouillée » de chaque 
côté de sa mâchoire. Il n'en 
fallait pas plus pour que vous 





ae a TT 1 et R 5 £ _ 

























| endossiez votre habit de den- 
| tiste : projetez quelques œufs 
| sur ces deux dents, à partir 
! des petites plates-formes et 
| du rebord. Clanker va alors 
| s'acquitter de Vos frais de den- 
! Ÿ  tiste : un morceau de puzzle 
(qui se trouvait à l'intérieur 
| a sa mâch one, | 








] branchies, sur les côtés. Puis 










cours bien défini ! ; 

. Ac ne fois que vous passez dans un anneau, 
une clochette confirme votre démarche. 
À ce moment-là, l'anneau suivant se colore en 
vert. Votre réussite sera célébrée par une piè- 
ce de puzzle supplémentaire. et le niveau de 


l’eau montera. ceau de puzzle est à votre merci. 
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&# De Jes rouages bien aiguisés a 
AD Sortez de la salle précédente par ER 


on) De le autre côté. : un Rene a: .f 





ve | 









Après avoir récu- 

péré la pièce de 
puzzle précédente, vous arri- 
verez dans la salle avec les 
anneaux. Déployez vos ailes 
et traversez la pièce de part 
en part. Vous atteindrez une 
autre salle avec le même type 





les circonstances de ce type. 







L 
He 
SS 


| 
| 
[pu 





pe ne ln 

‘Ur re fois la technique acqui- 
se, foncez dans les rouages. 
De l'autre côté, récoltez la piè- 
ce de puzzle. et les multiples 


plumes dorées qui VOUS per- 


mettront de faire le chemin 
en sens inverse |! 


Fi 4 | Ë Fe 
PAT LES ‘ #2 F1 | Dr 
rt | 1] WE AU y [1 
JA sa der deg de + En re : ; 
L ee lle D 1 0 | N es 
F | Le Ï ns pe d Dh ur à CR 
COR É ETS DUT tes RS UM 
sit = 


du AE RE L: 
Te ” ds M, 


6 Le seniades fe. corps u 6 tuhes pui 


toi pres de sn tête, à 


à proximité de {a 


saute. Lorsqu'elle est en l'air, laisses vous font 
dans In fente. Vous atvivere; à L'intervuptenr. 
DC {n Sorcière, Si vous l actionne; , fes eur: 
de fn Sorcière sur [e inblenn an suf (Salle 
{a purte des 50 notes) vont sortir. Faites 
ie { bec- assaut » sur re LA 


4 Le Jinjo bleu se 
—— trouve dans le'tun- 


passez dans ce tunnel. Le 


Jinjo. vert est situé à proxi- 
mité de l'immense clé qui 
bloque là chaîne de Clanker. 
Servez-vous de l'air que délivre 
“le poisson.et prenez votre 
ï temps pour débusquer l'oi- 
_ seau. Pour le troisième Jinjo, 
- grimpez sur la nageoire gauche 
_ de Clanker. Sautez alors sur 
a plate-forme et utilisez le 
« disque de super saut » pour 
. vous accrocher à la barre. : 











| nel.près du flanc. 
de | droit de Clanker. 
_ Prenez votre respiration et 
‘à ee panique l pales 
_ Bottles qui vous apprendra | 
comment vous protéger dans 


muni d'une grille. | | 1. 
Effectuez une attaque « bec 


“passerez alors à travers. 
. Descendez le tuyau etrécu- 
. Pérez le Jinjo orange. Le Jinjo 
| violet se trouve dans l'esto- 


Kf 


“M 1 7 

ee © Tiré : er 
a L 1 L . - Er LE Re 

£e CT RrT Es " L 12e RL Se 4 } % ; | 

gi=18 Sun C pi LA | < 
LE e = EE = ‘3 
el 7 
Fc 


Débuie cette der.) D. , 
‘8 « 


nière, jetèz-Vous à - 
gauche, sur un tuyau 


assaut » sur celle-ci :vous 


mac de F'animal. Allez le cher- 


_cher par les branchies, sur le. # 
côté gauche, et plongez. Le 


dernier Jinjo est dans Ja sal- 
le de départ. Montez les éche- 
lons et sautez sur le tuyau 


de droite : le Jinjo estsurle 
monticule central. Ai ne 
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dent. Une plate-forme se surélèvera dans la 
même sale vous donnant acces à la tuyau- 
es y terie qui surplombe l'eau. 
Montez sur celle-ci afin d'at- 
teindre un nouvel interrupteur, 
vous ouvrant une porte, plus 
Oas. Passez dans le tunnel ain- 
si découvert et placez sept 
pièces de puzzle dans le tableau. 
Revenez dans la pièce précé- 
| dente et montez la butte à l'ai- 
de on « turbo sprint ». Devant la gigantesque 
statue de Gruntilda, prenez à gauche, passez 
le pont et entrez dans le quatrième niveau. 


5 
4 
: 




















Course en suspension 


F = Dirigez-vous vers la droïte du niveau 
À et arrêtez-vous avant le nénuphar. 

Un interrupteur en forme de pièce 
de puzzle est représenté sur le sol. Activez-le : vous 
avez quarante-cing secondes pour rejoindre le 
L morceau de puzzle, situé au bout de la plate- 
a forme étroite suspendue. Ne vous laissez pas 
L'ILE rE impressionner par le chronomètre et calculez 















Le CR APTE INTENSE 


Ü minutieusement SSI “a vos mouvements : 


Apprêtez-vous à pénétrer dans le royaume des moustiques 
des alligators, et de la végétation luxu 
marécage, vous allez devoir résoudre un cercan nombre 
de défis bien particuliers, tout en évitant 














des piranhas rôdent dans les environs. 
î L'ACCES AU NIVEAU 
il: Tout d'abord, activez l'interrupteur se trou- 
il vant à la droite de l’entrée du niveau précé- 








des re d'a 
permettre une progression | ) à 
gravi la montée (à l'aide du « is sprit 


laissez de nouveau Banjo prendre les commandes. 


En effet, ses mouvements sont plus lents, moins 
précipités. Si jamais vous tombiez, tentez de 
rejoindre un hypothétique nénuphar ou une 


plate-forme en planant un peu. Sait-on jamais. 





| croix apparaît. Détruisez l'œuf en tapant systé- 2 

matiquement à l'emplacement de la croix, quatre à 

fois consécutives. Vous découvrirez finalement 
qu'il renferme le second morceau de puzzle. 


me saut ». Sautez de hutte en hut-# 
_ te jusqu'à la dernière où se D SE Ve 
cache une pièce de puzzle. Re- D 





: | : 
_&# Le jeu des poupées russes 
) pi _ Revenez un peu vers le départ du 
V® 4) niveau et empruntez la bifurcation 
| à gauche. Après avoir sauté sur un 
nénuphar, vous serez confronté à un gigan- 
tesque œuf avec une croix à son sommet. À l'ai- 
_ de du « disque de super saut » et d’une attaque 
« bec-assaut », brisez la coquille. Une nouvelle 





+ des grenouilles tueuses 


| Dirigez-vous vers le centre de ce niveau, 
à l'endroit qui est jonché de troncs 
d'arbre. Six grenouilles y sont tapies. Elles atta- 
quent deux par deux, en faisant des bonds. De 
Anticipez leurs sauts et effectuez plu- Affti2a 
sieurs roulés-boulés à l'emplacement où Re 





elles sont censées atterrir. Une fois débar- L# *s jee Sa 
rassé de toutes vos adversaires, vous st 
obtiendrez une pièce de puzzle. ie. 


_g# Les huttes haut 
# perchées 

Ve & 2) Rejoignez les nom- 

”  breuses huttes, en 

face de votre précédent com- 

bat. Brisez-les une par une pour w a 

révéler des « disques de super 4 


descendez ensuite sans préci- 
pitation, pour ne pas tomber 
dans le marécage. 


















y lancer, chaussez les bottes 
qui VOUS permettront de tra- 
verser le marécage sans 
encombre. Au premier croi- 
sement, optez pour le chemin 
de gauche. Activez alors l'in- 
terrupteur : vous avez dix 
secondes pour passer sur un 
pont particulièrement étroit. 
Soyez minutieux et jouez avec 
les angles de votre caméra 
pour que tout se passe bien. 





$# Pas le temps 
D de flôner 
\" €» sur le pont ! 


Rendez une petite 
visite de courtoisie à l'énor- 
me alligator, situé au nord du 
marécage. Sur sa droite, se 
trouve un passage menant à 
un labyrinthe. Avant de vous 
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1 
À 47 Le défi 


FE 


VA du crocodile 
Ve C-}) Revenez sur vos pas 
_ et pénétrez dans la 
hutte de Mumbo pour qu'il 
vous transforme en crocodi- 
le. Vous pouvez alors entrer 
dans les narines du gros alli- 
gator, que vous aviez rencon- 
tré plus tôt. À l'intérieur, Mr. 
Vile vous propose un défi : 
. ingurgiter plus de légumes 
‘1 que lui. Ce drôle de festin se 
décomposera en trois étapes. 
D'une manière générale, can- 
tonnez-vous à une région par- 
ticulière du champ de légumes. Si vous vous diri- 
gez vers un légume, ne changez pas 
brusquement de direction pour un autre. Et 
ne vous laissez pas impressionner par Mr. Vile : 
il vous arrivera fréquemment de lui chiper un 
légume sous le nez ! Le premier défi est assez 





CERN 


SRE 


LS memes, , 788 4° 
Dr tre = 


ri 


| 1 Les provisions 
| , de Mumbo 


Î Entrez dans lahutte de Mumbo. 
| Un des candélabres n'est pas allumé, à gauche. 


Montez dessus à l'aide d'un saut. périlleux arriè-. 
re. Renouvelez la manipulation pour atteindre 


a » les étagères et les poutres.de la hutte. Parmi 
les plumes, et autres petits cadeaux, vous trou- 
verez la première alvéole. 





| Une tortue 

| &'À Un peu mielleuse… 

| =” Pénétrez dans la bouche de Tanktup, 
| comme pour la pièce de puzzle n° 7. Montez 
| sur le pupitre du chef d'orchestre et faites un 
saut perilleux sur place. Vous atteindrez le der- 
nière alvéole de ces marécages. 





TT 































simple : les légumes sont nombreux et votre 


adversaire est relativement lent. Lors du deuxiè- 


me défi, ne dévorez que les légumes rouges ! 
Pour le troisième, anticipez les changements 
de légumes. Cela vous fera gagner de pré- 
cieuses secondes. 


&# Dégelez la tortue 
| 2 1 Au sud du niveau, se trouve Tanktup, 
\" ( _ la tortue. Ses pattes sont glacées ; 

” bondissez alors sur chacune d'elles 
à l'aide de l'attaque « bec-assaut ». Elle témoi- 


pe FAN 






CR OT 
he ne 
1 +. 
RE 


aidé Tank oo i “a 
pénétrez à l'intérieur de — 
sa bouche grande ouver- 
te. Un orchestre de gre- 
nouillés au grand complet vous attend à l'in- 
térieur ! Répétez les indications du chef 
d'orchestre, en sautant sur les différentes gre- 
nouilles (à l’aide d'une attaque « bec-assaut »). 
N'hésitez Re: à ner sur un bout de 
nn ER mb re AU papier l'ordre adé- 
| quat (celui-ci varie 
+ tout le temps). En 
Pr cas de réussite, 
#- vousobtiendrez 
% le morceau de 
puzzle. 





sa ue en vous livrant un autre 






















[2 


ÿ  Âla poursuite 
2 2 à du crocodile 
7 doré. 


Revenez à l'entrée du niveau. 
Remarquez le crocodile doré 
dans un coin; il ne demande 


qu'à se sustenter. Envoyez-lui ï À % L INTERRUPTEUR | 
_un œuf: il changera alors d'em- ; At“ 1% LA SORCIÈRE a 


RE ie rca Se | L'interripteur de {a Sorcière cst caché dans ” 
ces positions) pour récu- line des Huttes, perchées ŒU-DCSSUS D marée. | 
pérer une pièce de puzzle. line fois activé, celui-ci va démolir le cpapenn de In statue \ | 
| Éd de Gruntilon. Sous ne pourre; le récupérer qu'après avoit | 
anni (a porte aux 260 notes, à druite de cette Statue, | | 
Dans [a pièce Suivante, Démolisses {cs quelques a ne 
qu vbturent {n porte à l'aide o'une attaque < bouseul'bec » 
_ Yctive; ensuite le « disque de Super Saut ». SI vous 
| peine dc pénétrer dans l'immense jarre : vois 
seres alors projeté à travers la Statue 
De Gruntilda ct ubtiendre; ainsi 
le morceau de pussle. 










D | 1e une se arbre, à à proximité * SRE 1 S 
| Le » > trouve tout près | du parcours de la 4 e> 
E . de l'entrée, à gau- première pièce de 
hs 7” ” fl V2 + che du premier puzzle, Le Jinjo os 
DUR pont suspendu:Sautez sur orange se situe derrière 
- sa petite plate-forme pour Tanktup, contre le mur. Le 
l’atteindre. Le Jinjo vertse  Jinjo violet est dansle maré-” 
trouve dans la cavité d’un cage, en dessous des huttes. 
_ Récupérez-le en étant méta- 
morphôsé en crocodile, pour 
éviter le moindre damage. 
Enfin, le dernier Jinjo vous 
attend sur un roseau, près 
de la hutte de Mumbo. II vous 
livrera la dernière pièce de 
_ puzzle de ce niveau, 
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Que diriez-vous d’une petite halte dans un paysage 


C ” 


ennmeig: 


LR 


8, histoire de vous adonner aux joies 











de la luge et 


des boules de neige ? Mais ne vous y trompez pas, cet 
endroit sera loin de vous rappeler vos dernières vacances 


de sports d'hiver ! 


L'ACCES AU NIVEAU 
Sortez des marécages pré- 
cédents, métamorphosé en 
crocodile. Derrière l'entrée 
du Marais Moisi, se trouve 
= un petit passage, 


" | eaux infestées de 
WW! piranhas. Votre 
‘M! état actuel vous 

“A permet d'y pas- 
msn Sel Sans en- 


combre.… À l'issue de ce 
tunnel, vous trouverez le 
tableau du Pic Polaire, 
Revenez alors sur vos pas 
et passez la porte aux 260 
notes de musique, à droi- 
te de la statue géante de 
Gruntilda. Montez alors les 
escaliers sur votre gauche 
et pénétrez dans le corri- 
dor enneigé. 












Une piéce qui fait un tabac 


À . Vous serez amené plusieurs fois, au cours de votre 






périple, à escalader l'imposant bonhomme de neige. 
Pour y monter, passez tout d'abord sur les buttes gla- 
cées au fond du niveau ; les griffes des pattes de Kazooïe vous per- 
mettent de tenir droit. Puis, marchez le long de l'écharpe déme- 
surée du bonhomme. Sautez vers 

la gauche grâce au « disque de 
super saut » ;: VOUS atterrirez sur 
là base de sa pipe. Continuez dour- 
cement le long de ce morceau de 
bois : à l'extrémité vous tombe- 
rez sur une pièce de puzzle. 


rer 
AT PERTE 5 ne , 












Un remède définitif 
2 Descendez doucement de la pipe du bonhomme pour 
ù j (2 revenir près de son encolure, au bout de son écharpe. 
Vous devriez alors apercevoir une luge. En l'utilisant, 
vous dévalerez tout le corps du bonhomme de neige (qui fait 
ainsi office de tremplin) et vous atterrirez sur le ventre du pauvre 


ours malade. Pour vous remercier d'avoir ainsi soulagé ses maux 


d'estomac, il vous donnera une pièce de puzzle. 

















À côté du départ, 
VOUS aviez sûrement 
rendu une petite visite aux 
enfants livrés à eux-mêmes, 
dans leur igloo. Leur père, 
Boggy, devait leur apporter 
des cadeaux mais il est affreu- 
sement malade... Pour soula- 
ger leur chagrin, il n‘y a qu'une 
seule solution : retrouver les 
trois cadeaux disséminés dans 
ce niveau. Le premier se situe 
près du pied gauche du bon- 
homme de neige, sur une 
minuscule île. Le deuxième est 
à l'intérieur du sapin de Noël : 
récupérez-le en montant au 
tronc. Le dernier cadeau est 
sur le nez du bonhomme de 
neige. Rapportez ensuite tous 
ces présents aux enfants, ils ne 
manqueront pas de vous offrir 






Un morceau de puzzle. 
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Vol en rase-mottes 


à Dirigez-vous près du sapin. Un monticule de cadeaux 
est situé à proximité de celui-ci. Bottles vous appren- 
dra alors l'attaque en plein vol « bomb'bec », unevéri 
table attaque kamikaze qui consiste à piquer du bec. Cing bons: 
hommes de neige miniatures vous attendent dans ce niveau. 
Leur élégant chapeau haut-de-forme est orné d’une croix rouge : 
c'est précisément là qu'il faudra porter votre attaque aérienne. 

_— per Malheureusement, cette attaque 

1 n'est pas très maniable et il vous 
arrivera souvent de passer à 
côté de votre objectif. N'hésitez 
pas à voler très près du sol, en 
ligne droite. Portez-vous à la 
hauteur des chapeaux et ten- 
tez de vous coller à eux. 
Bizarrement, les bonshommes cessent de vous jeter des boules de 
neige lorsque vous entrez dans leur secteur. Profitez de cette fai- 
blesse ! Une fois Vos cinq adversaires anéantis, à vous le morceau 
de puzzle (sur le chapeau du géant). 
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| Loopings et vols en piqué 
à Cet autre objectif requiert l'attaque ailée. Le manteau 
[| €) (de neige) du bonhomme géant possède trois gros 
boutons ; il faut les attaquer un à un en tapant en leur 


centre. Pour ce faire, collez-vous quasiment contre le bonhom- 
me de neige. Vous serez alors certain de ne pas rater vos cibles. 
La prime pour ce vol de précision : une pièce de puzzle. 








Un morse méfiant 


\ à =, Rendez-vous chez 
V* Q Mumbo, au bout du 
petit village. II vous 
transformera en un morse inof- 
fensif. Un peu plus à droite et 
en hauteur, vous rencontrerez 
\WVozza, un autre morse. Celui- 
ci se méfie énormément d'un 
certain ours et de son oiseau 
qui rôdent dans les parages.… 
Naturellement, vous n'avez 
rien vu |! Comme gage de sa 
confiance, il vous invitera dans 
sa grotte : vous y trouverez un 
morceau de puzzle. 





|  . à l'aide de otre ee hu . 
activé, Pinterriptent ouvre wire porte au sonnmet 
du MIVenr. e Lis le et FouE bo [LE 


vos Enshets, vois {e laine ben pi 
alors vus ailes: ct tons par le corridor 


nn senc ve la Salle | 








Les jeux zoo- 
lympiques 


? Boggy, apparem- 

ment remis de ses 
récents maux, cherche un 
adversaire à sa taille pour une 
course en luge. Justement, 
sous votre accoutrement de 
morse, vous ferez parfaite- 
ment l'affaire. Rejoignez-le 
au sommet de |a butte gla- 
cée et participez à la course. 
Attention, vous devez impé- 
rativement passer à travers 
une quarantaine de drapeaux 
tout en restant dans le cir- 
cuit. Une clochette confir- 
mera vos différents passages. 
Si jamais vous sortiez du cir- 
cuit, n'hésitez pas à revenir 





sur vos pas et à repasser entre 
les drapeaux. Le premier qui 
franchira la ligne d'arrivée 
(surplombant la caverne de 
\Wozza) aura droit à une piè- 
ce de puzzle. 



















àelle, reste la même. 








Les guirlandes lumineuses de Noël 


/a Au pied du sapin de Noël, se trouve un gros paquet. 
À 8 Il contient une douzaine de lampes pour illuminer le 

sapin. Ouvrez-le à l'aide d'une attaque « bec-assaut ». 
Mais trois affreux monstres, très friands d'ampoules, suivent le 
chemin des lampes... Commencez par éliminer celui qui se trou- 
ve le plus près du paquet (avec une attaque « bouscul'bec »). 
Une première série de lampes devraient circuler. Faites de même 
avec le second et le troisième monstres, en suivant le rythme de 
progression des ampoules. La première créature devrait alors 
réapparaître, tandis que quelques ampoules pénètrent dans le 
sapin. Renouvelez l'opération plusieurs fois. Un bouton « on » 
apparaît : jetez une salve d'œufs dessus Déployez ensuite vos 
ailes et passez trois fois consécutives au milieu de l'étoile, à la 
cime du sapin. Vous apercevrez alors une pièce de puzzle que vous 
pourrez récupérer en entrant dans le conifère. 








L’ours veut sa revanche 
Cette pièce de puzzle n'est accessible qu'après avoir 
Ÿ appris à utiliser les chaussures de tennis, dans le niveau 
suivant. Si c'est votre cas, tentez une nouvelle fois de 
battre Boggy à la course. Cependant, il n'est plus question de 
luge ! Chaussez tout d'abord vos baskets et refaites le même 
parcours. Appliquez là même méthode que pour la pièce de 
puzzle n° 7, à ceci près que vous n'avez quasiment plus le droit 
à l'erreur. En effet, Boggy possède un véhicule bien plus rapide 





et il vous sera très difficile de 


le rejoindre si vous sortez de 
la piste. La récompense, TR 

























| LA Le Cane bleu est 
situé sur le bafai 
du bonhomme de 
DE neige géant. Esca- 
ue ce dernier et déployez | 
vos ailes : atterrissez alors sur 
le balai en question. Le Jinjo 
vert se trouve derrière une 


en pour vous protéger des 
attaques des bonshommes 
de neige. Pénétrez dans la 


n, Votre apparence 


55 


3 Malgré son iritation, 


Jinjo orange en toute tran- 
 quillité. Le Jinjo violet. est 


cadeaux, près du sapin de. 
maison du village. Profitez- 


grotte de Wozza sous  périlleux arrière 
pour le dé- . 


. traditionnelle. CIEQHeE 






Tunnel glacé! 
Présentez-vous à à l'en- 
trée de la grotte de 
ZZà SOUS ia for rme 
d'un morse, Dans. 4 élan fra- 





























ternel, Wozza n'hésitera pas à 
vous a qe Es son Jogis. 
km vi 5 dans le 

nnel immergé de 


droite. À h + de 
celui-ci, une alvéo 
as ; je: 





Un Morceau À 
bien aÛ chéud 


Un bonh: de di 
4 ract a pris pla mp À 
dé ge Mumo@, Seslance 
les répétés ous ont dre) 
ment déjà à POu à le détruire... 
fait En effet il g À .. 
seconde alvéole du Le | < 
niveau. Fa 
































il ne peut que s'in- — 
cliner et. vous lais- 7 
sera récupérer le 
















tout en haut de la pile de 












Noël. Multipliez les sauts pour 45 
l'atteincire. Enfin, l'ultime Jinjo Û Var 






se trouve dans la hutte de 1 
Mumbo. Faites un saut à > 
















D 2 à , . _ — f È 
GR ee un 
Se — . 












aride. Le sabi 











fe Il fait vraiment une chaleur d 





rrivent pas à le sup} 
plus, vous devrez vous Ldsier aes pyramides et des 








e est s Si pie que r même les chameaux 





sphinx que vous rencontrerez.... ils ne contribueront pas 


à vous mettre à l'abri dans ce désert | 


L'ACCES AU NIVEAU 

Sortez du couloir enneigé précédent pour 
gagner la pièce centrale. Sur votre droite, 
vous pouvez remarquer la porte aux 350 notes 
de musique, encastrée dans une statue de 
pierre. Derrière celle-ci, se trouve une salle par- 
ticulièrement haute, avec un chemin très 
sinueux, où chaque mauvais pas serait sanc- 
tionné par une chute dans de la lave... Pas 
très réjouissant ! En prenant toutes vos pré- 
cautions BE CRARSRE souvent d'angle de camé- 








inhospitalier. 


ra), montez jusqu'au tableau. 
Revenez ensuite sur vos pas et 
rendez-vous dans la salle avec M 
l'immense jarre en son centre. M0 
Dans la petite pièce de droite, . 
vous trouverez des bottes. 
Idéal pour traverser sans 
encombre le sable bouillant qui vous attend, 
un peu plus haut ! Après cette première tra- 
versée, apprêtez-vous à faire face au climat ari- 
de de la vallée de Gobi.… 










12 | manque 
À 2 de flair… 


Le 7 Dès votre arrivée, 


_montez la pente à 
l'aide du « turbo sprint ». Un 
sphinx, orné d'une tête de 
: chien, vous fait face. Vous pour- 





vez l'escalader par le côté, en 
quelques sauts. Descendez … 
Aie sur la tête en question 


et sautez sur les deux petits 
cactus, de part et d'autre de 
son museau, Jetez quelques 


œufs dans chaque narine. Le 


pauvre temple aura enfin le 


nez un peu plus dégagé ! Pour 
_vous remercier de ces soins, il 
_ vous ouvrira sa por: | 
térieur, montez sur le | premier 
tal lee Mettez-vous be côté et Abe 


te. À l'in- 





jetez | un où detre eufs dan: tin, # 
la bouche de la ie % 


tue. Le tapis prendra alors son 
envol. Sautez sur le tapis qui 
vous fait face. Vous allez tom- 
ber sur une seconde statue 


‘tout aussi affamée. Répétez 
… l'opération jusqu'à ce que vous 
_atteigniez le sommet pour 


| PIÈE 2 nee de puzzle. 





ui 














e: 





. la porte de la pyramide FU 
_ s'ouvre. Planez douce- s 


Hi puis pénétrez à l'inté- 


















7 4 
ï ä f RS o €) 
&# En plein dans le mille ! _&# Le jeu des paires | 
) Revenez sur la tête du sphinx précédent. » =, Rendez-vous à la pyramide de droi- 
V2 4) Empruntez le tremplin. Sur votre \ te et montez à son sommet. Un 
gauche, vous devriez apercevoir une interrupteur commandant l'ouver- 
gigantesque cible, au sommet d'une pyramide. ture de la porte s'y trouve. Activez-le et rejoi- 
Utilisez votre attaque aérienne et visez son centre:  gnez l'entrée de la pyramide au plus vite. À 
ni l'intérieur, une salle unique vous attend. 
CORSETEES par HU la momie à l'aide de 
dr votre « bouclier ma- 
gique ». Vous serez 
bien plus à l'aise pour 
faire travailler vos 
méninges ! En effet, il 
s’agit de retrouver les 
paires en retournant 
les différentes cases à 
l'aide de l'attaque 
« bec-assaut ». Les pho- 
. Po] (os vous aideront à ce 
MZ que tout se passe bien. 





ment jusqu' à celle-ci, 


rieur. Vous ferez alors 
là connaissance de #8 
Rubee, un charmeur de sérpante. qui a trouvé 
refuge à l’abri du soleil. Pondez cinq ou six œufs 
dans le petit récipient qui tourne autour de la 
Jarre. Un serpent va s'en extraire pour vous condui- 
re à la deuxième pièce de puzzle. 


















laotilés à est rEfugé si sur une petite cor- 
niche, derrière la pyramide is a une 
cible sur son som- pires 
met. Il vous apprendra à 
vous servir des chaussures 
SE sport. Sachez d'ailleurs, 












h 4 L INTERRUPI urN 
Poursuivez votre chemin sur la corniche Jusqu'à  ÿ 
là pyramide. Grimpez sur le talus, à côté de D E LA SORCIERE 


Vous, pour chausser vos baskets. Activez alors 


l'interrupteur à la base de la pyramide : vous fe dans Le: nbycinthe de . pyramide chuis 


+ à Saguuic Le Soin de l'activer. £ 
_Sarcophage de {a Salle avec {a jarre 
s vibre, vévélant nue pièce de pute. 4 
Utilise Le « disque de Super ne » 4 | 
- pour l'abri ge | #6 


n'avez qu'une poignée de secondes pour rejoindre 
le sommet du temple avant qu'une trappe ne 
te son accès, Armé de vos nouvelles chaus- 
7. Sures, Vous devriez y arriver en un 
40% tour de main. À l'intérieur, une sal- 

le immergée vous attend. Prenez 
votre respiration et plongez pour 
récupérer le morceau de puzzle. 
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F "4, In ‘y va pas | ” Le cactus 


Rs ) archéologue | " a ) de main | Creux 
Re 17 4: orte 27 » Derrière la pyra: 


_ Après avoir récolté Voe Be um 
je PrAle RE Pie Ines u : 
la pièce de puzzle précédente, Le hameau Cobi St accroché ee _Pren: ez les | mide de droite; 
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un mince filet d'eau s'extrait à une pierre, en plein soleil, à vers Fe . Vous trouverez un inter- 
. de la pyramide. Le bassin situé droite du niveau Le pauvre ani. Puis 1e a rupteur. Sivous.l’activez, 
| à proximité se remplit pro- mal a bien du mal à résister à Mayen d mie appord? 
: gressivement, vidant ainsi la cette chaleur ! À l'aide d'une DE Éo 3 nf De A CC sent 
| salle dans laquelle VOUS VOUS attaque « bec-assaut », brisez Le 4 A récherche/des linio® 600 ÉE N NE + pres du bassi n central. 
k trouvez. Sortez alors de votre le rocher, libérant ainsi le cha- je À 5), L — RP ie ter D ve whR met bu: : è 5 | Déployez vos ailes et Das: 
: temple et dirigez-vous vers ce  meau. En guise de remercie- A ? "Le Jinjo jaune est  quer. Rendez-vous 1 e f se QU cemNe QU CEQRES pour 
' bassin. Une statue de pharaon ment il vous offrira une pièce le que dr … à encore | À ist cena, ensuite à la pyfmi- "7" ‘a FRS D 27 
i, : | d FAT , ATS recompense ! 
vous fait face ; placez-vous SU" de puzzle supplémentaire. réussi à lui subtiliser. Si vous | en LR que Dune ou Se centale, Désent SEEN) 1: © 
| la petite plate-forme et jetez- % RME CEE - vez dans ce désert. * dans un bassin. Le 2 V. 1e D mA 

vous en appr ochez, elle n'hé Le Jinjo orange est à l'intérieur Jinjo bleu vous attend au fond Je Re 

| [ui quelques œufs. Renouvelez sitera pas à la cacher. Mais avec | du sphinx, à proximité de la de l’eau. Enfin, le dernier Jinjo 
| l'expérience deux autres fois vos chaussures de course, vous pièce de puzzle n° 1.LeJinjo se trouve à l'intérieur. de cet- 

avec les statues similaires. n'aurez aucun problème pour | vert est caché dans une faille, te pyramide, à l'autre bout du 

Comme par enchantem ent, récupérer la pièce avant que | dérrière la pyramide la plus à labyrinthe. Vous le trouverez 

une nouvelle pyramide sort la main ne se referme. | droite. Utilisez lex turbo dans une jarre, près du sar- 

des profondeurs de la terre ! Pendant que vous savourez | sprint » ou volez pour le débus-…  cophage. | 


À l'intérieur : un labyrinthe. “4 Jouchez votre victoire, la main se mor- 
Laissez Kazooïe prendre les 5 "OC | 


commandes, ses longues pattes \° À Sa 


vous permettront d'aller plus ES TT à F “1 










vite. Une fois le labyrinthe tra- ner au départ. 
versé, VOUS VOUS trouverez nez certainement déjà 
à nez avec un sarcophègs, | 












de ne do sphinx, 
VOUS verrez Un pharaon minia- 
re, avec un anneau accro- 
k on crâne. Utilisez le 






Tlaquinons 
à Go 
7. Après avoir déran- 
gé deux fois de 
suitele chameau Gobi (cf, 
pièces de puzzle 6 et 7), 
celui-ci prendra place près 
de lapyramide de gauche, 
sur une corniche suréle- 
*. vée. Il pensait être enfin à 
A de llabridde vos taquineries… 
True C'était mal vous connaître ! 
Rejoignez-le 
en volant puis 
sautez sur 
son dos. Dé- 
goûté; il s'en- 
fuira défini- 
tivement du 
désert...et 
vous donrne- 
ra la deuxie- PRES À 
me alvéole. ÉRE 206 2 1 












lement s sa pièce ps puzzle le. | 









‘és 








? : ] e ROUEN de = 
Û ! FARM (| 
J a p a : "Li î a pi CCE — M! 
{ - ° ï : UT. “ PTE 1 EU sarl … 
t ; d'N FH r | ; è “i : 
F e CAR 71 * — 
A r j : nl ; RTE À 2 2 r pen Ts l'rT j 
F » = : } 1,12 “ F i é j AY \'# .. Fac +.-0 
| A Pi chi LH C = 0 EAP E rl ." 
: TE : £ Fes Ë pa, 
* 7 . 1 - PET \ Le + « 
, Te L > _ " - REF AT ñ be, 
Es ; M 


mi M cr ete EN Li Site RS RUE eq is “tin bn PRE te ot 2er LE œurt 








_&# Un peu de surf 
4 2 — Derrière la maison, précédemment 
E*  æ) visitée, se trouve un petit jardin, peu- 
_ plé de squelettes qui surveillent 
consciencieusement une vieille bâtisse, percée 
de toute part. À vrai dire, seule la porte semble 
tenir en place ! Néanmoins, une attaque « bous- 
cul'bec » en aura vite raison et vous pourrez 
pénétrer à l'intérieur... Vous allez tomber sur 
une minuscule plate-forme gélatineuse ainsi 


_&# Tombes fleuries 
L 





) Rendez-vous au cimetière qui entoure 


l'église. Si une grille métallique vous 
en interdit l'accès, brisez le cadenas à 


l'aide d'une attaque « bouscul'bec ». Il y a des vases 
inutilisés à proximité des tombes. Collez-vous à 
chacun d'entre eux et tournez-leur le dos. Pondez 
quelques œufs : des fleurs y prendront place. 
Apres avoir reçu cinq fois les remerciements des 
défunts, vous obtiendrez une pièce de puzzle. 







s’animent à votre pass 





rat tomes et st de squelettes. La muit éternel 
abattue sur ces maisons hantées et les pierres ton 





e s’est 








age... Même si le niveau ne : paraît pas 


énorme, il regorge de petits détails et de passages délicats. 


L’ACCÈS AU NIVEAU 


Tout d'abord, marchez le long 

de la comiche qui surplombe 

la salle ronde, près du corridor 

enneigé. Ouvrez la porte aux 450 no- 

tes de musique et prenez un bon bol d'air. 

Vous en aurez, en effet, besoin dans ces 
2 Dh, tunnels immergés ! Le niveau de l'eau, 
M relativement bas, ne vous donne pas 









encore acces à toutes les Date tonnes sur- 
élevées : votre chemin n’en sera que simplifié. 
Apres quelques mouvements de brasse, vous 
arriverez dans une pièce avec le tableau du 
niveau. Quelques sauts de côté (aidés de plu- 
sieurs vois planés) vous y conduiront. Revenez 
ensuite vers le tableau du niveau précédent, 
GE au-dessus d'un torrent de lave. Continuez le 
A chemin sinueux et vous pénétrerez dans le 
HE cimetière, où trône la maison hantée. 





be Comme le Père Noël. 
À À 2 = Vous pouvez entrer dans la maison 
(® @P) qui vous fait face en brisant la por- 
te. Mais, le plancher craque et le bruit 
réveille le monstre assoupi. Son corps translu- 
cide cache une pièce de puzzle. Montez alors 
. sur le toit de la maison, en escaladant la gout- 
tière et en empruntant tous les « disques de 
super saut » qui se prése ntent. Vous arriverez 
très rapidement au niveau de la cheminée : 
ez-vous tomber. Sans toucher le plancher, 
€ chaise en chaise, à l’aide de quelques 
— sauts. Aucun 
bruit ne viendra 
tirer le monstre 
des bras de 
| Morphée ! Allez 
lui nier 


que sur plusieurs cases représentant des lettres. 



















Montez sur la plate-forme et activez les diffé- 
rentes cases (par votre passage) en inscrivant 
le mot « Banjokazooie ». Faites attention au 
fantôme qui vous suit ainsi qu'aux cases à l'ef- 
figie de la sorcière : vous perdriez de l'énergie, 
Une fois l'opération terminée, vous obtiendrez 
une pièce de puzzle. 





















_&# Une vue imprenable 
= l)  Escaladez la pierre tombale la plus 
so LT: proche de l'entrée de l'église. Passez 
” jus +) Proche g RUE 
| ensuite en mode Turbo Sprint et sau- … 
tez sur la toiture qui vous fait face. Monte 
ensuite vers le clocher. Un « disque de supe 
saut » vous conduira au point culminant de l' c 
se : la girouette. Ne vous attardez pas et | 


RÊE la piece de PE 










À # e “Une: petite. NT 
à du mur rpg lun pa 


Au fond du puits 
Prenez le chemin derrière la cabane per- 
cée (cf. pièce de puzzle n° 2) pour gagner 
le puits. Passez sur la planche de bois 

chancelante et sautez dans le trou, en suivant 

la corde, puis plongez dans le seau récupérer 
la pièce de puzzle. 
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. la at alvéol ù 


| poutres ou faut de lé 


L. - sorcière, dans [a pièce aux. to 
ue les chaussures de Sport, aut- 


: Mic polaire ct vojuique 


_cuvol ct perce; l'œil de In 


_ ca le ! Par aille 
détruire tuntes 


« Un Plon 


En tant que Banjo, 





brisez la fenêtre pe { pas de récu SR . : ' ji nl 
| rme pérer e our arriver sur le clavier de mandant l'ouverture de l'égli ve US 
du premier étage .MmorCeau de miel coincé en our Une main fantoma- se (cf. pièce de puzzle n° 6). | Cule. Utilisez le « disque de … vert se trouve sur le chemin È | 
| super saut » pour l'attein- : de la première pièce de puzz- 20 


de la a hantée, près du 
labyrinthe. Le Ne est 
très lar t moicelé ; ; 


À 
her Dri sé 





TAR] 


3 E 


# F+ | 


oins, tre taille vous ” 


dessous. Retournez € ‘ans cet- 
te pièce sous.la form” d’une 
chiite @ ce niveau dujeu, 
vous\commen-: 
cez à connaître 
la manière de 
procéder...) ; et 
allez r cupérer! 
l'alvéole vide. 
; si 


Fr. 
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À partir de l'entrée, dirigez- 
vous vers la droite. Un passa- 
ge vous mènera à un bassin 
verdâtre. Montez les marches 
et emparez-vous des chaus- 
sures de sport. Activez ensui- 
te l'interrupteur : la porte de 
l'église s'ouvre pendant une 
poignée de secondes. 





Rejoignez-la au plus vite, en 
‘es devant la grande mai- 

n. C'est juste mais ça devrait 
suffire ! À l'intérieur, montez 
sur les pédales et le tabouret 


tique va se mettre à jouer un air. 
LE: vous devez reproduire pour 
gagner une pièce de puzzle. 












6. Les précieux 
F breuvages 
EL 7 


Contournez la mai- 
son jusqu'aux plan- 
ches de bois vermoulues. Une 
simple attaque « bec-assaut » 
parviendra à les briser. Vous 
aurez ainsi accès à la cave, où 
de précieux millésimes sont 
enfermés dans des tonneaux. 
Débarrassez-vous, dans un pre- 
mier temps, du fantôme, par 
une attaque invincible. Puis, 
mettez en pièce chaque ton- 
neau, grâce à une attaque 
« bouscul'bec ». Plusieurs objets 
intéressants en sortiront... 
dont une pièce de puzzle. 





Du sur mesure 

Tout d'abord, trans- 
formez-vous en ci- 
trouille. Rejoignez 
ensuite l'interrupteur com- 


Sous votre apparence, les ronces 
qui bordent le niveau, ne vous 
feront aucun effet. Profitez- 
en pour marcher tout le long 
de ces haies, en sautant si né- 


6," Tirez la chasse ! 
0 Sous votre forme habi- 
à Q tuelle, brisez la fenêtre 


de droite de la mai- 
son. Renouvelez ensuite l'opé- 
ration de la pièce précédente 
sans, toutefois, vous laisser tom- 
ber dans la gouttière. Méta- 
morphosé en citrouille, entrez 
par la fenêtre. Vous avez main- 
tenant la taille requise pour 
passer dans la cuvette des toi- 
lettes ! Suivez la canalisation 


dans un tonneau, 
dans la'cave de la 
maison hantée. À 


dernière, il y a un petit bas- 
sin ; le Jinjo bleu vous fait 
des signes depuis le monti- 


dre. Le Jinjo orange est dans 





droite de cette 





jusqu'aux monticules marron et 
récupérez le bout de puzzle. 
Ne trainez pas dans cet en- 
droit qui ne nous dit rien qu'y 
vaille..… N'oubliez pas que vous 
êtes plongé dans des toilettes | 





le labyrinthe, à gau- 
che de la maison. | 
Mais, dégommez 
d'abord les deux 
fantômes avec l'at- 
taque invincible et emparez- 
vous ensuite de l'oiseau, 
dans le coin gauche. Le Jinjo 


le, sur là cheminée de la mai- 
son. Enfin, vous découvrirez 
lé dernier Jinjo sur le lit à 


. Baldaquin, situé derrière la 


plus grande fenêtre de la 
maison (au deuxième éta- 


ge). Grâce à lui vous obtien- : 
drez la dixième pièce de 
| puzzle al niveau. à 







CE Gall 4 Le 
L DES, QUEUE] 
"1 Li eh 4 
CA Per 2e 
ARNO ERT 







« > 
RS ML RANE NT 
| MX PRES SENS 
= ie: à: % 
RL 


FA 
é2 
re 


ACT 
TEST De 


dm 








4 ï D : RE 
Les pélres de églis& Ce challenge n'est pas insur- cessaire. Vous rejoindrez le pre- 
Grimpez sur les se trouve Un tremblin. -montable puisque vous pouvez mier étage de la maison, au 
féren tuyaux qui Déployez alors vos ailes, buis Jouer quasiment en même 








| omposent Porgue ‘déposez-Vous sur les poutres | 
de l'é ae vous fi inirez par de la ie pour nées ï 
accé | une autre aie. a 


temps que la main, en la sui- 
vant note par note. Et vous 
Pourrez constater aussi que la 
vélocité n'est pas vraiment 
impressionnante. 





niveau des gouttières. Jus- 
tement, la gouttière de droite — 
avec son ouverture minuscu- 
le — semble avoir été prévue 
pour votre petite taille ! Laissez- 
vous tomber ; dans votre chu- 
te, vous emporterez la huitie- 
me pièce de puzzle. 
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Label pémnemrène press | 
a pis Er ; 





Ohé, matelot ! Embarquez sur le Rusty B 





baignant dans les eaux 





poliluées du château de la sorcière ! 


En marin polyvalent vous devrez actionner les engrenages 


de la salle des machines, débarquer le char 


lu navire, voire même sauv 





vcement 





l'ancre. Quel programme ! 


L'ACCES AU NIVEAU FT 
Sortez de la maison hantée sous ee 
votre forme habituelle. À droite | 
de l'entrée, vous trouverez une 
| grille bloquant l'accès à une 
petite chapelle mortuaire. Brisez 
| cette grille à l’aide d’une attaque « bous- 
cul'bec », Puis retournez voir Mumbo pour 
qu'il vous métamorphose en citrouille. 
Rendez-vous alors à la chapelle et 
passez par la fente de la porte 
. pour retrouver Mumbo ! Repre- 
| nez votre apparence normale et 
détruisez le cercueil 
qui est à vos côtés. 
l'interrupteur qui s'y 
cache élève le niveau 
de l’eau, dans les 
LE 1 piéces i immergées pres 
de la Dore aux 450 oies de musique. Vous 
aurez enfin accès aux diverses caisses et aux 
plates-formes. 
Démolissez la caisse isolée, estampillée du 
logo de Rare, pour élever encore le niveau 
de l'eau. Entrez dans la caverne de Ne: - 
le tableau du niveau # 
est apres la première 
bifurcation à droite, 
Pour entrer dans ce 
niveau, revenez un peu 
sur VOS pas. 
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= | En haut de la cheminée 


Et 


a. NI # La première chose que vous ferez, en 


arrivant dans ce niveau, sera certai- 
nement de contempler le paysage, 
histoire de voir un peu de quoi ça retour- 


0. en haut des arte cheminées. 


permettent d'accéde, 
L Liu facilement au som- 
met. Allez récupérer la 
1 pièce de puzzle sur la 
1 cheminée qui se trou- 

seememmmms VE le plus à 
l'avant du 


ne ! Rendez-vous au point culminant du 





CDR 





ER Les sifflets À 
» à ordonnés u 
Ve Cr 
En vous rendant sur 
_ le côté droit du bateau, vous 
-  apercevrez une bouée de saur- 
Kétage. un peu Reis 







terrupteur. Vous avez quelques 
secondes pour rejoindre la cage, 
qui est maintenant en hauteur. 
Ne vous laissez pas impressionner 
par le chronomètre : si vous cal- 
culez précisément vos gestes, 
vous récupérerez la pièce de 
puzzle sans trop de mal. 


à remai rquerez une inscription, 
|. gravées sur He mur : « 312-111 ». 
, Comment utili- 
ser cet étrange 
code ? Simple ! 
Trois sifflets 
numérotés sont 
placés à l'avant 
du navire ; acti- 
vez-les dans 
l'ordre précité. 
Une fois l'opé- 
ration effec- 
tuée, vous ob- 
tiendrez un 


nouveau mor- 
ceau de PURE" 










Re EN EE 
rat 4e 3 Le F.= E 


d ses DE LASORCIÈRE 


} ent ent vaut de la ui qui soutient la He » » 


:k … un one Aa 8 suivi D'un ol bite). Soyez patie ten 
il vous faudra peut-être plusieurs tentatives... Mctiont 
ie cHouite l'interrupteur de [a surcière, à Vus picos ct Surte 


de fn Baie où Husty Buchet pour revenir ans L | piè 
. juste derrière [a porte aux 450 notes 
De musique. Le movceni de pugsle est posé : 
: une cet rue jui d'accès 


Comme un lion en cage 


Une cage est posée sur le pont, près des sifflets. À tra- 
vers les barreaux, vous pouvez voir une pièce de puzz- 
le. Rageant, n'est-ce pas ? Grimpez à la corde, accrochée à cette 
cage et poursuivez votre chemin pour rejoindre la base de là grue. 
Élevez alors la cage à l'aide d'une SEULS « RIRES » SUT alé 








 taine. Profitez deson 
_ pour démo- 























\? FR n'est pas là... 
” Sachez que vous pou- 
vez briser trois hublots du pon : 
vous donnant ainsi acce 
autant de nouvelles salle: 
le côté droit, brisez le | 
pes de la chealoupes 


lir les plan- 
ches et sub- 
tilisez-luisa + 
pièce de. 
puzzle. 
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j Le sr 
Cap 
\ à Peut-être aviez-vous 


déjà versé une larme en voyant 
le pauvre dauphin, prisonnier 
vs de l'ancre du 
cargo ? Vous 
avez les moyens 
de lui venir en 
aide ! Plongez 
dans les eaux 
sales du port, au 
niveau de l'ancre 
Justement, et na- 
gez le long de la 
chaîne. Un long 
corridor vous fait 
maintenant fa- 
ce ; au bout, se 
trouve un inter- 
rupteur com- 
mandant l'ancre 
du navire. En- 
clenchez-le, vous 
libérerez l'ani- 
| mal en péril. 

Pour vous remercier, le dau- 
phin déposera un morceau de 
puzzle dans les fonds marins. 








Caisse suspendue près de la poupe. 

Procédez comme pour la pièce de 

puzzle n°3 : escaladez la corde et activez l'in- 
RREE qui est à la base de la grue. La cais- 
RE ee + se de TNT va alors s'effondrer sur 
# le pont, laissant une fissure béan- 
te dans le plancher. Sautez à l’in- 
térieur ; vous ferez ainsi la connais- 
sance d'une caisse vivante. Au fur 


et à mesure de 
vos attaques, 
cette caisse va 
se diviser en 
“1 plusieurs petites 
répliques, plus dangereuses 
Car plus véloces. Lorsque les 
Caisses sont suffisamment 
hautes, attaquez-les avec le 
bec de Kazooie. À la fin du 
combat, lorsque les caisses 
sont plus petites, préférez 
les roulés-boulés... Votre vic- 
toire sera récompensée par 
une pièce de puzzle. 





_&# C'est de la dynamite ! 
| } !. Vous allez tomber sur une seconde 
"© 











4 Immédiatement a- 
près votre arrivée sur 
ces quais, dirigez-vous sur votre 
gauche. Une inscription « Toll 2 » 
est gravée sur le mur. Il s'agit 
en fait d'une sorte de « péa- 
ge », que vous retrouverez tout 
le long de ces quais. Le chiffre 
indique le nombre d'œufs à jeter 
dans le trou avoisinant l'ins- 
cription. Si vous payez votre dû, 
une EU LARnE APATSIEES, 
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» Une entrée peu évidente 


vous permettant de traverser 
les passages délicats. N'oubliez 
donc pas de vous acquitter de 
ce droit de passage, obligatoi- 
re si vous désirez récupérer tous 
les objets de ce monde ! Montez 
ensuite sur le toit du hangar, 
devant vous. Brisez la vitre à 
l'aide d'une attaque « bec- 
assaut » : VOUS atterrirez sur une 
planche, à l'intérieur. La pièce 
de ED est UE derrière vous. 


De l’art et de la méthode... 


EN  Dirigez-vous vers la poupe et sautez 
à O dans le tuyau, à droite. Au milieu 

d’une minuscule salle, vous pourrez 
actuivenun interrupteur. Celui-ci ralentit les engre- 
nages de la salle ques machines. Pour atteindre 


cette dernière, brisez la por- 
te de la première cheminée. 
Descendez ensuite le long 
de la grande échelle et pas- 
sez dans le tunnel. Vous allez 
devoir effectuer quelques 
sauts très précis entre des 
rouages en évitant la moindre 
chute qui s’avèrera mortel- 
le. Après avoir escaladé les 
premiers rouages, de grosses 
hélices vous font face. Si vous 
avez actionné l'interrupteur 
précédent, leur fréquence 
de rotation devrait diminuer 
de temps à autre. Profitez- 
en pour sauter à travers les 
pales de ces hélices.… et pour 
récupérer le morceau de puzz- 
le, de l'autre côté. 














Te Rouages 
\4 Fo" complexes 
Restez dans la sal- 
le des machines. De part et 
d'autre de la pièce, se trou- 
vent deux interrupteurs qui 
stoppent les turbines situées 
à l'arrière du bateau. Mais le 
moins que l'on puisse dire, 
c'est qu'ils ne sont pas faciles 
d'accès ! À partir de la plate- 
forme centrale, deux barres 
entrent en rotation par inter- 
mittence. Lorsque ces barres 
semblent se stabiliser, passez 








dessus à l'aide du « turbo 
sprint ». Des plates-formes 
mouvantes vous méneront à 
chaque interrupteur (utilisez le 
vol plané pour éviter la chu- 
te). Après avoir enclenché les 
deux interrupteurs, rejoignez 
vite la poupe du bateau et 
nagez vers la turbine de droi- 
te pour une pièce de puzzle. 











Un o OUrS. en eaux troub! es 


Uh requin garde 
jalouseiment l'entrée 
d'une petite salle, 
vers l'avant du bateau. Dépêchez- 
er” de passer dans la pelte 
contre le mur, pour accé 
der à cette pièce. À l'intérieur, 
se trouve un Interrupteur : : il fait 








é Un peu de réconfort... 


avañt l'effort 


Rendez-vous dans 
la salle des machines et des- 
cendez les échelons. Une 
ruche vous fournira de l'éner- 
gie, en contrebas. Au-dessus 
du couloir, vous remarquerez 
une fente qui a … 
précisément la 
forme d’un 
rayon.de miel. 
Mêmesi vous 
n'avez pas les- 


ae Le 


Vous pouvez faire 
le plein d'énergie 
à droite de l'entrée, 
au-dessus d’une 
grille. Plongez dans l'eau à 
partir de cetendroit et pas- 


sez par la. petite fenté du mur. 


Le Jinjo violet se cache sous 


Ja grillé, Le Jinjo jaune vous 


‘cela devrait quand n 


vers cette fente : 





‘apparaître la première alvéole . 
vide. Si vous n'avez plus beaur- 
coup d'oxygène et qu'il vous 
reste tout de même un long à 
‘chemin à parcourir, effectuez 
quelques sauts planés à la sur- 
face de l'eau. Votre jauge d'oxy... 


gène ne descendra plus ; mais | 


agrippez néan- 
moins au plus 
vite une échelle, 

rter dé à 
D ou je 


prit aim in que Colombo, 
e vous” 
mettre la puce à l'oreill 
N'est-ce pas ? Passez à ra- 


erig 





‘alvéole d niveau 





balise de détressei 
sur le bassin du 
requin. Courez à son 
secours ! Le Jinjo vert est sur 
une caisse chancelante, sur 
le bassin toxique (a droite du 
bateau): Utilisez justement 
les mouvements des diffé- 

rents barils pour vous 


— cez huit œufs dans 
le Toil 8. Une piate- 
M: forme apparaît et 
"vous menera.au Jinjo 
orange. Le dernier 
Jinjo est dans la cais-. 


le quai. Pour-péné- 

trez dans cette cais- 
-se, passez par la trap- 
pe du haut. 


| «vpropulser jusqu'à l'ani- © 
mal. Montez ensuite. 

"sur laïgrue qui soû- 

tient le TNTet lan- 


se bleue centrale, sur 





6 FA 


Ts 











our Cerrr 








ner laventure, 


| promenons-nous dans 
ces paysages champêtres, à la recherche des uléin 
ux de puzzle. Ce niveau, particulièrement 
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original, ch ange d'apparence suivané les saisons : 


l’environnement du Bois Clic- 
Clac varie selon les saisons. 
Pour passer d'une saison à une 
autre, il faut trouver des inter- 
rupteurs, dispersés autour de 
l'arbre. Le premier se trouve 
juste devant la porte de l'au- 
tomne. Après l'avoir actionné, 


LES QUATRE _)) 


vous pourrez voir les premiers 
bourgeons de l'arbre et les 
giboulées printanières. L'in- 
terrupteur d'été est au niveau 
de la maison de l’écureuil. Pour 
accéder à l'automne, vous devrez 


vous rendre en été, justement. | 


accès à to ne s 
‘vous pou 















sr Dames ds 
le désordre l'O E 








der par quatre portes différentes. 


# Laporte 
aux racines 
Au printemps, trans- 
formez-vous en abeille 
et battez des ailes jusqu'au som- 
met de l'arbre. Vous devriez 
apercevoir une petite plate-for- 
me, avec une porte sur le tronc 
de l'arbre, qui cache une salle 
abritant des racines mouvantes. 
Allez chercher le morceau de 
puzzle qui est au centre de la sal- 
le, contre les branches. Sachez, 
par ailleurs, que vous pouvez 
détruire les racines à l'aide de 
“votre attaque invincible. Avant 
“de sortir, n'oubliez pas de 
prendre les vies supplémentai- 
res : ca fait du bien ! 











L'ACCÈS AU NIVEAU 


En sortant de la Baie du Rusty 
Bucket, retournez dans la sal- 
le précédente, pres de la por- 
te aux 450 notes de musique. 
Le niveau de l'eau, suffisam- 
ment élevé, vous per- 
mettra d'atteindre 
de nouvelles plates- 
formes, sur le rebord. 
Passez la porte aux 640 
notes de musique et 
poursuivez votre pro- 
gression dans le tun- 
nel. Vous pourrez détrui- 
re les quelques racines 
génantes que vous ren- 
contrerez à l'aide d'une 
simple attaque invincible. 
Montez ensuite sur les deux 
feuilles qui sont à droite, et 
marchez le long de la comiche, 
jusqu'à ce que vous rencontriez 
un interrupteur : cela instal- 
lera un pupitre devant le ta- 
bleau du dernier niveau. 
Rendez-vous près de l'entrée 
de la Baie du Trésor, et pas- 
sez dans le tunnel immergé. 
Déposez-y quelques pièces 
de puzzle dans le tableau et 
le tour est joué ! 











Un appétit 

dantesque 
Profitez encore 
de cette belle 
saison printanière pour À Eu Un. 
vous rendre au point le plus haut du niveau 
(seul votre accoutrement d'abeille vous le per- 
mettra). Une plante carnivore s'agite à votre 
passage. Entre ses mandibules, vous pouvez 
apercevoir une de puzzle. Sous la forme d'une 
abeille, vous ne craindrez pas ses crocs acérés. 
Vous pouvez aussi passer à travers ces plantes 
sous votre apparence habituelle en utilisant 
votre attaque 
invincible. 
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Marchez le long du lac assé- le 










Une maison en chantier 


Î , æ Aux deux tiers de l'arbre, environ, vous 
à | rencontrerez une maison en COnstruc- 
tion. Au printemps, les travaux débu- 
tent à peine : en été, le chantier est en effer- 
vescence. D'ailleurs, c'est à cette saison qu'une 
pièce de puzzle y est accessible. Sautez de planche 
en planche, en 
prenant gar- 
de de ne pas 
tomber du sol 
en construc- 
tion, et récu- 
pérez la pièce 
convoitée. 
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} Encore en & 
# sur les det 
de feuilles ‘qui vous font face. 
le Continuez votre progression le 
long du tronc de cet arbre. Un 
peu plus haut, vous tomberez 
sur de nouvelles feuilles expo- 
sées plein soleil, Sautez de feuille 


et , gr impez s pére los qu'au tie tre tre € 
K premières 5 TEL RS ES MA EU Se 





1, Kazoole ? 
per 4 faut dé- 
: e: s calques 
x pour 
les poser sur le plan, 
gros bêta ! 
— Ben, ouais, mais 
pour quoi faire ? 
— Eh bien, chaque 
calque correspond à 
une saison, comme ça 
tu verras ce qui se pas- 
se à toutes les saisons 
dans ce niveau ! 
— Ah, d'accord, J'avais 
pas compris. c'est 
_pas la peine de t'éner- 
L ve Kazooie… { 


tu cu les em- 


tete 


MS eo 


pie pièces de 





— Eten ce qui concer- 
ne nos les Jinjos 







que nous devons se- 
courir ' 
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_ placements des dif- 


"4%, Les occupants 
L à attaquent ! 

—— l'été est une saison pro- 
pice pour rendre visite aux 
abeilles de la ruche, à mi-hau- 
. teur du niveau. Pénétrez leur 
É _ habitation par le « toit », en 

he brisant la ‘trappe. Agacées, elles 
vont VOUS attaquer une par une. 
 S'ilvoust reste quela ues plumes 
. dorées, utilisez-les pour parer les 
attaques. Vous abattrez même 
quelques insectes (restez alors 
sur place, en attendant que les 
abeilles vous arrivent dessus). 
Sinon, faites des sauts « COUP- 

| d'hbec » sans bouger. Avec un 
| bon timing, vos adversaires 
abandonneront. D'où, puzzle ! 





















L Lécureuil (trop) gourmand 
# L'écureuil a profité de la belle saison 
( (4) pour amasser bon nombre de glands 


210 SeUlenient voilà, il a été trop gourmand et a 
englouti toutes ses réserves ! L'automne venu, 
__ilréclame donc votre aide. Vous devrez retrour- 
ver six glands dans le niveau et les rapporter à 
ce malheureux. Vous obtiendrez sa reconnais- 
sance ainsi qu'une pièce de puzzle | 

Quatre glands se trouvent sur les longues 
plancsss de bois, à ‘ln de sa maison. Un 





e une bete au bout He ru 


le récupérer. 











” et se prémunir ainsi contre la disette. Une fissure dans la glace, contre un mur. Jetez- 


| de bois. Plongez dans le bassin pour 


























1, Une visite imprompiue 
D) En hiver, l'étang qui borde l'arbre 
__ est gelé. Vous pouvez observer 










vous dedans et. nagez au plus vite vers la mai- = 
son du castor. Ce dernier va être stupéfait de 
vous.voir : on n'a pas l'habitude de lui rendre 
visite en cette saison ! Profitez-en pour prendre 
la. première alvéole vide. Attention.a votre 
réserve d'oxygène : celle-ci diminue deux fois 
plus vite sous la glace. 





































«Une.entrée magistrale 
#2) Toujours en hiver, envolez-vous 
7 depuis untremplin et approchez 
la maison de l'écureuil. Fracassez la fenêtre 
en effectuant une at- 
taque ailée et péne- 
trez l'habitation. Vous 


pouvez prendre la der- "SRE | 
nière alvéole du jeu. ps des | PS 
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ei , Au printemps, un 
# sympathique castor 
(comment pourraïit-il en 

être autrement, d’ailleurs ?), 
voudrait bien rentrer dans sa 
demeure. Mais, l'entrée de 
cette dernière est obturée par 








Contre l'arbre, au ni- 
veau du plancher des 
vaches, vous pouvez 
remarquer un champ fermé par 
une clôture. Un taureau brou- 
te paisiblement à côté. Au prin- 


tes 


















LE 10) 


| { 
7 SE, . La maison d’un cher collégue 


une immense pierre... Cou- 
rage, brave castor, nous allons 
te venir en aide ! En été, com- 
me le lac est complètement 
asséché, vous avez accès au 
rocher qui bloque l'entrée de 
sa maison. Brisez la pierre à 


Avoir la main verte. ou pas ! 


temps, pondez quelques œufs 
dans le trou, au centre du champ. 
En été, le chameau Gobi profi- 
te de l'ombre de la plante. Sautez 
sur son dos : il libèrera de l'eau 
qui arrosera la fleur. Renouvelez 


l'aide d'une attaque « bous- 


cul'bec », puis retournez voir 
_ votre ami en automne : pour 
vous remercier, il vous don- 


nera une pièce de puzzle. La 
générosité est une qualité de 


plus qui nepers cet animal! 


l'opération à la saison suivan- 
te. Grimpez alors au niveau de 
la ruche et laissez-vous tomber 
sur la plante, devenue gigan- 


. tesque par vos soins. Vous obtien- 


drez une pièce de puzzle. 
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Le DE LA SOR 1 ÊRE 


. ue, malqué le froid et la neige, Gngocie 


hu prendre Son cuvol. Piusieurs tremplins vous . à 


attendent fe Long de l'arbre on au niveau de Ses vacin 


| Si ons déplonez vus ailes depnis ln futte de Panbe, 


re ANCLILE UC UT retrunuerc; De vieilles cannes à + 
Les bonshommes dc neige du Pie Polaire ! 1 L'un ocre 


eux est situé sur une petite plate- jure, près on tronc. 
 Sétruises-le ct activities L'intervuptent. Une pièce de 
 puisle apparait vers l'entrée où dois, en patent . 

, Sous {a fovnie D'une abeille, vos atteindre 
& et Ten vi trois mondements… _. 














Le , Petit oiseau 
7e à deviendra grand 


Quasiment à la cime de 
l'arbre, vous trouverez un nid 
avec un œuf énorme. AU prin- 
temps, brisez sa coquille pour 
libérer l'oisillon qui s'y réfugie. 
En été, apportez cinq chenilles, 
dispersées dans le niveau, au 
_ petit volatile. Suivez simple- 

ment le chemin jusqu'en haut 


automne, augmentez la ration 


se situent toutes sur votre che- 
min. Après avoir été copieu- 
sement nourri, l'oiseau enta- 
mera sa mutation. Et lorsque 
vous lui rendrez visite quelques 

mois plus tard, en hiver, vous 

consists qu'il est Es dans 








de l'arbre et vous trouverez 
suffisamment d'insectes, En. 


_à dix chenilles. Là, encore, elles 








À Ve, ” Le Jinjo vert est 
Pal». juste devant la por- 


N \/ te aux racines (voir 
V « Pièce de puzzle 


n° 1 »), Il est prisonnier d'une 
plante carnivore. Récupérez- 
le, au printemps, à l'aide 


d'une attaque invincible, ou 


bien sous la forme d'une 
abeille. Le Jinjowiolet est 
dans la ruche à la saison esti- 
vale. L'été est encore la sai- 
_ sonidéale pour récupérer le 
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Jinjo jaune. llest | 
caché dans les <— 
hautes herbes jau- , 
nies, à gauche de 
l'entrée. En automne, le Jinjo 
orange vous attend en haut 
d'un tas de feuilles, près du 
taureau. Le dernier Jinjo pré- 
fère apparemment la saison 
froide : il vous siffle depuis 
la hutte de Mumbo. C'est lui 
qui vous remettra la dernie- 
re pièce de puzzle du jeu. 





Ça y est, vous avez terminé la 
plus grande partie de votre 
quête. Vous venez de récupérer 
les cent pièces de puzzle ainsi 
que vingt-quatre alvéoles.… 










Mais tout n'est pas fini pour 

autant ! Vous allez maintenant ne 

devoir en découdre avec la ER à 

reine de ces lieux... . Gruntilda. ait on Ré #4 
4 SES "Cr 




















pour obtenir de nouveaux 
Jokers. Utilisez-les sur les cases 
ornées d’un crâne : ici, la 
à moindre erreur VOUS serait 
» fatale. Continuez votre che- 
"min sur la grille en prenant 
| so vous tombe- 









retrouvailles avec elle mar- 
queront la fin de ce périple. 
Mais ne vous leurrez pas : vous | 
n'en avez pas fini pour autant ! 


ment, vous en aurez précisé- 
ment assez pour arriver au 
bout du plateau... et pour 
récupérer votre sœur | Vos 















2  pensiez en avoir fini... après avoir quitté le sol 

i humide du bois Clic-Clac ? C'était mal connaître la sorcière 
| et ses plans machiavéliques ! Vous devez encore 

| l’'affronter, dans deux épreuves d’une extrême origi 
| Ce n’est qu'ensuite que vous pBOurrez pousser un « Ouf } 





Le combat avec la sorcière //!! 





Œ 
Es 
ke 


peut donc commencer. Et il ne 
restera qu'un seul vainqueur... 
Mais, avant de livrer bataille, 


>- En sortant de la grille 
FA de jeu, n'oubliez pas 
d'activer le chaudron 








Ke Se : ÿ 



































de soulagement... bien mérité. 


Première étape : le quiz 


En sortant du bois Clic-Clac, 
grimpez sur les deux feuilles, 
sur le côté droit. Il vous faur- 
dra 765 notes de musique pour 


ouvrir la porte. Sautez sur le 















g Categori qu 
A, Dis ou moins difficiles. 
Le plateau est parsemé de mor- 


ceaux de miel qui vous redon- 
neront une petite santé. 
Organisez donc votre parcours 
en fonction d' eux. Les de 





> L profitez- en pour avancer sur 

















magique, en haut des escaliers. 
Passez ensuite la porte aux 810 
notes de musique et placez 
quelques morceaux de puzzle 
qans le tableau Vous ferez la 


















































Vous < serez aussi amené : à VOIr, 


ou à entendre, à nouveau des 


scènes marquantes du jeu. Là, 


encore, soyez attentif pour 


répondre correctement. Lorsque 
les réponses sont évidentes, 


he Le L A 


remment en mal d’ affection. : 


Vous arriverez sans mal à le 
convaincre de se ranger à Vos 
côtés. 15 vous D ra alors 









tion, vous y répondrez 
problème. Par ailleurs, la so 


dière, croyant vous piéger vous 0! 


posera des questions sur ses 
propres goûts vestimentaires, 
sur ses talents... C'est Brentilda, 
sa sœur, qui vous fournira les 


réponses adéquates. Vous la 


trouverez à divers endroits, 


cas del -éponse ir 
Essayez donc de colle 


Jokers pour les placer sur ces 


questions. Pour cela, prenez 
la première à gauche jusqu'au 
Joker, puis revenez sur vos pas. 
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il peut être judicieux d'ouvrir 
les portes aux 828, 846 et 864 


notes de musique. Elles vous 


rempliront respectivement, et 
au maximum, vos réserves 
d'œufs, de plumes rouges et 
de plumes dorées. Ce n'est pas 












négligeable, croyez-nous ! Si 


vous en avez les moyens, pen- 
sez aussi à ouvrir la porte aux 
882 notes. Cela vous permet 
tra de doubler votre énergie 


lors de l'ultime combat. 


Maintenant, passons aux choses 
sérieuses... Placez-vous au 
centre de l'arène et laissez la 


sorcière foncer droit sur VOUS. 


Lorsqu'elle entamera sa des- 
cente, armée de son balai 





renouveler sa charoe (chan- 
gez alors d'angle de caméra). 


Rééditez l'opération. Au bout 
de deux ou trois esquives, le 
Has s'enrayera. Profitez de 
cette occasion pour frap- 
per la sorcière avec une 
attaque « coup-d'bec». … 
Après quatre coups, elle 
changera de métho 
et vous enverra alc rs 
une boule de feu meurs 
trière. Évitez-la. 
de vos plumi 
cibilité. 










La sorcière vous jettera Aloe 


une salve de quatre boules de 
feu, depuis les créneaux de la 
tour. Vous les éviterez en vous 
plaquant contre les créneaux 
lorsqu'elle tire. Mettez-vous 
ensuite entre deux créneaux 
(ou montez sur l'un d'entre 
eux) et jetez quelques œufs, 
pendant la période d'accalmie. 
Touchée, elle recommencera 
à vous envoyer ses différents 
jets. Procédez de la même 





magique, déplacez-vous un 
pee sur le côté. Elle devrait 
















dans le château. Rae ensuite à droite, 
manière quatre fois de suite. 
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La bete sommeille.. 


BD Votre compagnon, Bottles, | FA { | Ÿ _” 4 d'A à | | ’ | | | | 
va vous féliciter quelques ins- n N°0 ju … 4 PR: À n | US QU en ectobr E 
tants, puis fera apparaître un Le En HR _ Lx : n dr ia) 2" | 
tremplin. C'est le moment de li 
déployer vos ailes ! La sorcièe- 
re se mettra à planer douce- 


ment au-dessus du château, = ses ee pr 

en jetant une boule de feu de | APRES changeant continuellement 

temps à autre. Placez-vous le | D à. d'emplacement, et, pour la 

plus près possible d'elle, en did .. sixième, utilisez une plume 

attendant qu'elle se stabilise. | A 1, | du au ù À : d'invincibilité. Profitez alors 

Lancez alors une de vos gi D. : # si L "4 4 mp du court instant de repos qui ÿ A “dj 

attaques ailées. Répétez quatre rene SE : D HA Vous est offert pour jeter des 

fois l'opération. Votre enne- À b.. "#0 is œufs sur la statue. Patience, / 1” 
- — RER EEE la victoire sur Gruntilda est 

imminente | 





ni mi _ ä 


SE F2 


F4 
* Le “ 
+ 


ve à # 


Là 


nn TES le 
HE LE \ :] 


mie va alors s'entourer d'un À | … Mr 4 F | Se 5; 
bouclier protecteur, et c'est à _UU e) aOR rs + ni 0 FFE re Le te 2 
ce moment précis que VOS amis, PE Me — re E pi 
les Jinjos, vous viendront en 

aide ! Quatre statues à leur 

effigie apports aux pate | Pan À ; 
cardinaux de la tour. Je RE ms 





Après avoif: etre jé sorcière, | r, | | 
vous pourrez assistera tradi-t| | nr ! | ee Le . 
« tionnel générique Je fm. cer à | | Le | 

| dernier est aa hauteur du jeu | Wu 
.magistfal +'Nous n 'AVONS pas | Fe 
".) pu résister à VOUS (2 publier. à 
aït du | quelques extraits. Précisons : 1 


ne Ï Pa it du. nio 18 ynator, : Ul ne | 
RTE machine de guerre à la solde | que la fin sera plus longue 4 
PERS  dubien de guen MB \ous avez découvert toutes les, " 
TO ét tortec auidoi- das puzzle du jeu. Dans: ! | 

D 0  R RARE ce cas-làa, Mumbo viendra faire L°* 2 
x A) (a vent étre alimentees en ŒUTs un. petit aparte* 1l vous mon“ # Le 
er WA tréra trois secrets, BRAS "1 \2 
ment, PUIS Kg ESS kr 
eurtniène M À TXTATE ZA ECS vous, nf 
US héros ont gagné L 
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